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Namen magistrskega dela je bilo načrtovanje in oblikovanje uporabniškega 
vmesnika za strateško spletno igro War Clicks. V delu je prikazan celoten oblikovni 
proces razvoja igre ter predstavljena pot majhnega podjetja, katerega cilj se je 
uveljaviti na internacionalnih platformah. Temeljni problem, ki ga rešuje 
eksperimentalni del, je učinkovito vključevanje igralcev v iteracije prototipa in 
izdelava takšne spletne igre, ki bo odražala njihove želje.  
V raziskovalnem delu je bil s pomočjo anketnega vprašalnika analiziran trg 
strateških spletnih iger. Tako so bili postavljeni temelji za prvi prototip, ki je bil s 
pomočjo poglobljenih intervjujev v nadaljevanju dodatno izboljšan. Nastala je nova 
verzija prototipa, ki je bila ovrednotena s pomočjo Google Analitike, njeni rezultati 
pa so bili uporabljeni za načrtovanje nadaljnjih nadgradenj. 
Rezultati raziskovalnega dela so pokazali, da sta vključitev igralcev v proces 
izdelave igre ter razumevanje njihovih težav ključ do uspeha. Z upoštevanjem želja 
igralcev so bili izbrani tisti elementi igre, ki igralce najbolj navdušujejo. Uporabnikom 
je bil omogočen bolj učinkovit dostop do informacij znotraj igre, prenovljena spletna 
trgovina ter personalizirani profil. Prav tako je bilo z vzpostavitvijo medsebojnega 
dialoga pridobljenih veliko predlogov, ki so nam bili v pomoč pri nadaljnjih iteracijah 
igre. Rezultati dela potrjujejo glavno hipotezo, ki pravi, da je tudi z majhno ekipo 
ustvarjalcev mogoče zasnovati tak uporabniški vmesnik za spletno igro, ki uspešno 
pritegne igralce ter odraža njihove želje. 
Skozi proces ustvarjanja magistrske naloge je bilo izvedeno sledenje sicer na videz 
majhni, a še kako pomembni, začetni fazi nastanka spletne igre War Clicks. Rezultat  
je tako izdelek, ki dokazuje, da si lahko tudi manjša ekipa ustvarjalcev, kot je Gamex 
Studio, uspešno izbori svoj prostor na mednarodnih platformah za spletne igre. 
Ključne besede: grafični uporabniški vmesnik, uporabniška izkušnja, uporabniško 







The aim of this master's thesis was to design and develop a user interface for an 
online strategy game named War Clicks. The work presents the whole design 
process of the game and outlines the path of a small business that is trying to 
establish itself on international platforms. The main topic of the experimental part is 
how to effectively include the players of the game in the iterative design of the 
prototypes and producing a game that reflects their wishes. 
With the help of a survey the market of online strategy games was analysed in the 
experimental part. Furthermore, the first prototype was later enhanced with the help 
of comprehensive interviews. The new version of the prototype was evaluated with 
Google Analytics and the results were used to develop a set of further 
improvements. 
The results of the experimental part indicated that having the players be part of the 
design process and understandig their problems is the key to success. By 
respecting the players' wishes the elements of the game that impress players the 
most were chosen. The users are now able to access the information in the game 
more effectively, have access to an updated web store and personalised user 
profiles. Furthermore, by establishing mutual communication, many suggestions 
were received that helped with the subsequent iterations of the game. The results 
of this work support the main hypothesis that even a small team of designers and 
developers is able to design a user interface for an online game that effectively 
attracts players and reflects their wishes. 
Through the process of preparing the master's thesis a small, though very important, 
initial phase of the creation of an online game was analysed. The resulting product 
shows that even a small team of designers and developers, such as Gamex Studio, 
is able to attain a position on international online gaming platforms. 
Keywords: graphical user interface, user experience, user-centered design, online 




V magistrskem delu je bil načrtovan in oblikovan uporabniški vmesnik za strateško 
spletno igro War Clicks. Temeljni problem, ki ga skozi proces stvaritve 
uporabniškega vmesnika rešujemo, je učinkovito vključevanje igralcev v iteracije 
prototipa in čim boljše prilagajanje igre novim uporabnikom. Namen raziskave je 
izdelati zanimivo, razvedrilno ter moderno spletno igro, ki bo uporabniško prijazna 
in katere izboljšave bodo temeljile na spoznanjih novejših raziskav o motivaciji, 
željah in ciljih igralcev. 
V teoretičnem delu je bil predstavljen celoten proces načrtovanja spletnih iger ter 
pregled številnih aktualnih raziskav s področja njihovega načrtovanja. Začeli smo z 
definicijo pojma uporabniške izkušnje v usmerjenem načrtovanju. Nato smo se 
usmerili bolj specifično ter podrobneje opredelili pojem uporabniške izkušnje pri 
razvoju iger. Določili smo oblikovni proces uporabniško usmerjenega oblikovanja ter 
oblikovne smernice. V nadaljevanju smo navedli lastnosti spletnih iger ter opisali 
žanra strateških in postopnih iger. Sledil je prikaz delovanja spletne igre War Clicks, 
kjer smo detajlno pregledali elemente igre ter jih razložili na poljuden način. 
Izpostavili smo pomen motivov za igranje iger in pojava odvisnosti ter odnosa 
družbe do video iger. Nazadnje smo opisali še značilnosti ter delovanje Googlove 
spletne analitike. 
V prvem koraku izvedbe smo s pomočjo anketnih vprašalnikov izvedli analizo trga. 
Pri tem smo se osredotočili na uporabnike, ki so postopne strateške igre že igrali. 
Rezultat anketnih vprašalnikov sta dve personi, ki sta nam pomagali pri segmentaciji 
trga ter opisu tipičnih predstavnikov. Nato smo se lotili izdelave skic, strukture 
spletne igre, žičnih modelov ter nazadnje izdelave prvega digitalnega prototipa. 
Pomanjkljivosti prvega prototipa smo reševali z izvajanjem poglobljenih intervjujev, 
ki so nam pomagali pri prepoznavanju novih izboljšav. Z ozirom na potrebe tako 
uporabnikov kot tudi podjetja smo izdelali prvo iteracijo digitalnega prototipa. Za 
konec pa smo s pomočjo Google Analitike medsebojno primerjali uporabnike 
originalnega spletnega mesta z uporabniki mednarodnih spletnih platform. 
Ugotovili smo, da je trg priložnosti za postopne igre kar velik. Rezultati izvedene 
ankete so pokazali, da postopne spletne igre igrajo večinoma moški mlajše 
starostne skupine (do 34 let). Za igranje igralci večinoma uporabljajo namizne 
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računalnike ter mobilne naprave. Iz tega razloga smo igro osnovno prilagodili tudi 
za igranje na mobilni napravi. Igralcem postopnih iger se zdijo najpomembnejši deli 
igre nadgradnja objektov, izzivi, sistem prestiža (angl. Prestige System) ter pomoč 
pri igranju. Glede na rezultate vprašalnika smo izdelali dve personi, ki imata med 
seboj različen pogled na igro. Prva persona je orientirana bolj tehnično, saj jo 
zanimajo številke, tehnologija, mehanika delovanja igre, strategije in doseganje 
ciljev. Druga persona pa je v primerjavi s prvo bolj živahna in bolj usmerjena na 
veliko možnost izbire ter kozmetične popravke izgleda igre.  
Rezultati poglobljenih intervjujev so nam pokazali, da si igralci želijo več 
individualnosti pri razvoju igre ter svobodo v strateških odločitvah. Prav tako se jim 
je zdel pomemben vizualni izgled nadgradenj ter dober dostop do informacij. Na 
podlagi odgovorov smo se odločili uporabnikom omogočiti bolj učinkovit dostop do 
informacij znotraj igre. To smo dosegli  tako, da smo posamezne vsebine znotraj 
igre opremili s posebnimi gumbi, ki ob kliku odprejo manjše pojavno okno z 
informacijami. Prav tako smo v glavni del igre umestili posebno ikono, ki igralce 
popelje do bolj podrobnega vodnika po igri. Več individualnosti smo igralcem 
omogočili tudi z ustvarjanjem prenovljene spletne trgovine, ki nudi igralcem več 
možnosti strategije pri igranju. Nazadnje smo se lotili še izdelave profila igralca. 
Znotraj profila si igralec lahko ustvari podobo ter tako izstopa izmed drugih. 
Izdelana prototipa smo nato med seboj primerjali z orodji Google Analitike. Želeli 
smo raziskati podobnosti in razlike med uporabniki, ki do igre War Clicks dostopajo 
preko večje platforme spletnih iger (v našem primeru je to platforma Armor Games), 
ter uporabniki, ki do igre dostopajo preko originalnega spletnega mesta. Odločili 
smo se, da bomo primerjali prototipa glede na kategorije, ki bodo usmerjale naše 
naslednje iteracije igre. Primerjali smo demografske podatke (spol in starost), jezik 
uporabnikov, obisk preko različnih naprav ter nove uporabnike v primerjavi z 
vračajočimi se. Med najpomembnejše ugotovitve spadajo naslednje. Ugotovili smo, 
da platforma Armor Games s seboj prinaša še več moških igralcev, več igralcev pod 
24. letom starosti ter igralcev, ki uporabljajo namizne računalnike. S platformo se 
jezik ne spreminja bistveno, saj je večina igralcev uporablja angleški jezik. Ugotovili 
smo tudi, da je število obiskovalcev s prehodom na veliko platformo sicer naraslo, 
vendar je igralcev, ki se vračajo, glede na procentualni delež pred prehodom na 
večjo platformo, manj. Temu je verjetno tako zato, ker je na internacionalnih 
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platformah več igralcev, ki igro samo na hitro preizkusijo, potem pa jih ne zanima 
več. Cilj podjetja Gamex Studio za prihodnost je prilagoditev igre War Clicks na še 
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SEZNAM OKRAJŠAV IN POSEBNIH SIMBOLOV 
UCD – User-Centered Design – Uporabniško usmerjeno oblikovanje 
UI – User Interface – Uporabniški vmesnik 








Uporaba uporabniško usmerjenega oblikovanja (angl. User-Centered Design – UCD) 
je imela v zadnjih desetletjih velik vpliv na razvoj tehnološke industrije. V petdesetih 
letih prejšnjega stoletja je računalnike uporabljala zgolj elita znanstvenikov, inženirjev 
in drugo visoko tehnično izobraženo osebje. S časom so računalniki postali 
naprednejši, cenejši in bolj zanesljivi. Tako je tehnologija, ki je bila prej namenjena le 
majhni podskupini prebivalstva, postala sestavni del vsakdanjega življenja celotne 
družbe. Sočasno z razvojem tehnologije pa se je razvijala tudi tehnologija iger ter 
razvoj uporabniško usmerjenih oblikovalskih metod [1]. Igre danes vplivajo na milijone 
ljudi, saj je industrija iger ena od najhitreje rastočih oblik zabave in posledično ustvarja 
ogromne prihodke. Po podatkih Entertainment Software Association (ESA) so prihodki 
industrije iger v letu 2018 znašali kar 36 milijard ameriških dolarjev [2]. Poleg tega pa 
igre predstavljajo bogat prostor za raziskovalna področja, ki vključujejo računalniško 
tehnologijo, komunikacijo, navidezna okolja, družbeno vedenje itd. [1]. 
Industrijo iger poganja edinstvena želja po uporabi domišljije ter ustvarjanju novih 
svetov, v katerih se lahko izgubimo. Razvoj iger se navadno začne z velikimi idejami, 
ki pa potrebujejo stalno preizkušanje ter razmišljanje izven postavljenih okvirov. 
Pretvarjanje ideje o igri v dejanski produkt hitro naleti na težave, ki nimajo vedno jasnih 
rešitev, zato so dobro postavljeni temelji še kako pomembni. S postavitvijo potreb 
uporabnika na prvo mesto se prenehamo osredotočati nase in ustvarjamo igre, ki bodo 
zanimive občinstvu [3]. 
Dandanes je lažje ustvariti igro, kot jo je bilo kadarkoli prej. Posledično pa je ustvarjanje 
dobičkonosnih unikatnih interaktivnih iger zaradi večje konkurence postalo veliko težje. 
Tehnološki napredek je poskrbel, da se vsebine, platforme in pričakovanja 
uporabnikov spreminjajo iz leta v leto. Z razvojem lahko igre hitro postanejo zapletene 
in uporabniško neprilagojene. Zato se poslužujemo načel in metod, ki uporabniku 
pomagajo pri čim večjemu razumevanju igre. Za dobro uporabniško izkušnjo je zato 




Glavni namen raziskave je izdelati zanimivo, razvedrilno ter moderno spletno igro. 
Razvoj igre bo osredotočen na želje uporabnikov ter čim boljše razumevanje njihovih 
potreb in sposobnosti. 
Cilji raziskave so: 
- zasnova in struktura uporabniškega vmesnika za spletno igro, 
- izdelava ter testiranje uporabniškega vmesnika za igro, 
- nadgradnja uporabniškega vmesnika s pomočjo interakcij z uporabniki, 
- analiza rezultatov ter njihova uporaba. 
Pred pričetkom dela si zastavljamo spodaj navedene hipoteze: 
1. Predpostavljamo, da je tudi z majhno ekipo ustvarjalcev mogoče izdelati vmesnik 
za spletno igro, ki bo uporabnike pritegnil, odražal njihove želje ter preko katerega 
bomo lahko učinkovito vplivali na akcije igralcev. 
2. Predpostavljamo, da upoštevanje demografskih podatkov in poznavanje lastnosti 
uporabe različnih elektronskih medijev vpliva na načrtovanje in oblikovanje 
vizualnega izgleda igre. 
3. Predpostavljamo, da bo vključitev igre na mednarodno platformo spletnih iger 






2 TEORETIČNI DEL 
2.1 Uporabniška izkušnja pri usmerjenem načrtovanju 
Za razumevanje pojma uporabniške izkušnje smo za izhodišče uporabili definicijo 
uporabniško usmerjenega oblikovanja potrjeno s strani standarda ISO 9241-210, 
standarda za uporabniško usmerjeno načrtovanje interaktivnih sistemov. Standard 
definira uporabniško izkušnjo kot zaznavo in odziv uporabnika, ki je rezultat uporabe 
in/ali predvidene uporabe izdelka, sistema ali storitve. Uporabniška izkušnja vključuje 
vse občutke, preference, prepričanja, zaznave, fizične in psihične odzive, vsa vedenja 
in dosežke, ki se zgodijo med in po uporabi izdelka, sistema ali storitve. Uporabniška 
izkušnja predstavlja posledico slovesa blagovne znamke, predstavitve, 
funkcionalnosti, delovanja sistema, interaktivnega vedenja in pomožnih zmožnosti 
interaktivnega sistema, rezultatov notranjega in fizičnega stanja uporabnika iz 
predhodnih izkušenj, stališč, spretnosti in osebnosti ter konteksta uporabe. Namen 
uporabniške izkušnje je pomagati osebam odgovornim za razvoj interaktivnih sistemov 
ter izboljšati komunikacijo človek-stroj [4].  
Uporabniško usmerjeno oblikovanje temelji na naslednjih principih [4]: 
1. oblikovna zasnova temelji na razumevanju uporabnikov, nalog in okolja, 
2. uporabniki so vključeni v načrtovanje in razvoj, 
3. oblikovna zasnova je usmerjena k uporabniku in izboljšana z uporabniško 
usmerjenim ovrednotenjem, 
4. proces je iterativen, 
5. oblikovna zasnova obravnava celotno uporabniško izkušnjo ter 
6. oblikovalska ekipa vključuje ljudi z različnimi spretnostmi in perspektivami. 
Pomen uporabnosti in uporabniške izkušnje se v literaturi velikokrat omenja. Med seboj 
jih je zelo enostavno zamenjati, zato bomo v nadaljevanju pojma obrazložili. Po 
definiciji je uporabnost namenjena najbolj učinkovitemu razvoju izdelkov z ozirom na 
najvišje zadovoljstvo kupca. Osredotoča se na objektivnost, kakovost, naloge 
uporabnikov, optimizacijo delovnega procesa izdelka, zmanjševanje stresa ter 
odstranitev ovir. Uporabniška izkušnja pa se v primerjavi  z uporabnostjo osredotoča 




zaznane/subjektivne kakovosti, na izzive in novosti ter na optimizirano oblikovanje 
delovnih procesov za izdelke ali storitve [5]. 
2.1.1 Uporabniška izkušnja pri razvoju iger 
Med splošnimi tehnikami, ki se uporabljajo za zagotavljanje čim boljše uporabniške 
izkušnje, ter tehnikami za izdelavo iger obstaja veliko podobnosti. Najpomembnejše 
med njimi so: 
 Uporaba person ali reprezentativnih uporabnikov - Persone se uporabljajo pri 
načrtovanju  in oblikovanju k stranki usmerjenih izdelkov, sistemov ali storitev. 
Dobimo jih s segmentacijo trga in predstavljajo kvalitativni opis tipičnega 
predstavnika posameznega segmenta. Vsak segment mora imeti točno zanj 
značilne lastnosti. Persone nam zagotavljajo boljšo perspektivo pri načrtovanju in 
oblikovanju ter krepijo vez med oblikovalcem in končnimi uporabniki [6]. 
 Izdelava snemalne knjige - Za globlje razumevanje konteksta uporabe se pogosto 
uporabljajo tako imenovane snemalne knjige. Slednje so sestavljene iz posameznih 
okvirjev, ki vsebujejo akcije že prej določenih person. Z njimi raziskujemo na kakšen 
način so orodja izdelka uporabljena v različnih okoliščinah in posledično 
zmanjšamo tveganja in stroške izdelave. Konec snemalne knjige predstavlja 
uspešna izpolnitev zastavljenih nalog [6]. 
 Pred-vizualizacija - Obstaja veliko različnih načinov pred-vizualizacije. Sem 
umeščamo skice, papirne prototipe, interaktivne prototipe itd. Cilj pred-vizualizacije 
je enak ne glede na izbrani način: simulirati uporabniško izkušnjo uporabnika dovolj 
zgodaj, da zagotovimo pravo smer bodočih nadgradenj prototipa [6]. Pomen pred-
vizualizacije potrjuje tudi članek raziskovalcev na Univerzi v Texasu v Združenih 
državah Amerike [7], ki preučuje pomen in vpliv ustvarjalnega razmišljanja na 
oblikovanje ter razvoj izobraževalnih iger. S pomočjo poglobljenih intervjujev 
učencev, ki so imeli eno do tri leta izkušenj z oblikovanjem iger, so odkrili, da proces 
ustvarjalnega razmišljanja pri pristopu, ki temelji na učenju, lahko učencem 
zagotovi bogato in prijetno učno izkušnjo. 
 Analitika - Podatki analitike, ki nam povedo kdo, kdaj in kako pogosto se izdelek 
uporablja, so izredno koristni za izboljšanje uporabniške izkušnje. Še posebej to 




nudijo veliko vrednost in nam lahko olajšajo iskanje odgovorov. Kljub temu pa 
rezultati analitike sami po sebi niso dovolj, da bi lahko sklenili zaključke. Večinoma 
utelešajo začetno točko pred vzpostavitvijo kontakta z uporabniki [6]. 
2.1.2 Oblikovni proces uporabniško usmerjenega oblikovanja 
Oblikovni proces uporabniško usmerjenega oblikovanja je eden izmed najbolj 
uporabljenih pristopov oblikovanja in v središče postavlja uporabnika. Prisoten je že 
dolgo ter v veliko različnih industrijah. Za oblikovni proces uporabniško usmerjenega 
oblikovanja je značilna iterativnost – v primeru zmotnih ugotovitev znotraj korakov 
procesa se lahko vedno vrnemo in napako popravimo. Oblikovni proces uporabniško 
usmerjenega oblikovanja je sestavljen iz treh glavnih faz (glej Sliko 1) [6]: 
1) Analiza  
Skozi fazo analize raziskujemo, na kakšen način uporabniki uporabljajo orodja 
uporabniškega vmesnika. V tem koraku nas še ne zanimajo rešitve, temveč nas 
zanima identifikacija problemov, s katerimi se srečujejo. Omenjene probleme 
največkrat rešujemo na dva načina. Pri prvem načinu za pridobivanje odgovorov 
na vprašanja analiziramo podatke o početju uporabnikov. Slabost tega načina se 
kaže v tem, da nam sicer pove kaj uporabnik počne, vendar ne razloži razloga zakaj 
to počne. Drugi način pa temelji na osebnem stiku z med seboj različnimi uporabniki 
ter zbiranju mnenj/predlogov. Pri drugem načinu je slabo to, da mnenja 
najglasnejših udeležencev preglasijo mnenja manj glasnih udeležencev. Iz teh 
razlogov je pomembno, da, če je le mogoče, že v fazo analize vključimo 
neposredno opazovanje uporabnikov pri uporabi izdelka ali storitve [6]. 
2) Izdelava oblikovnih rešitev 
Vizualni jezik igra veliko vlogo pri razvoju iger in je sestavljen iz več komponent. 
Najpomembnejši med njima sta oblika in barva. Z načrtnim ohranjanjem značilnih 
oblik in barv lahko uporabniku močno olajšamo igranje. Naštetih je še nekaj ostalih 
pomembnih nasvetov: 
- uporaba že poznanih (splošnih) ikon, 




- primeren kontrast, 
- hierarhija pomembnosti elementov [6]. 
3) Ovrednotenje oblikovnih rešitev 
V fazi ovrednotenja oblikovnih rešitev se najprej lotimo ocenitve do sedaj izdelanih 
rešitev s pomočjo različnih raziskovalnih metod npr. hevristične analize. Nato pa 
moramo oceniti, če je čas za testiranje prvih rešitev s pomočjo različnih vrst 
prototipov (papirnati, interaktivni id.) ali pa je primerno, da igro pričnemo 
kodirati [6]. 
 
Slika 1: Shema procesa uporabniško usmerjenega oblikovanja [6]. 
2.1.3 Oblikovne smernice 
Oblikovalec igre lahko nase prevzema veliko različnih nalog. Večkrat se zgodi, da 
oblikovalec v celoti ali delno prevzema nase odgovornost za koncept in vizijo igre. 
Osnovne zadolžitve oblikovalca tako navadno obsegajo: delo znotraj ekipe, ustvarjanje 
koncepta, oblikovanje pravil, pisanje zgodbe igre, zapis specifikacij programske 
opreme, vodenje pregleda izvedbe, testiranje igre, izboljšanje koncepta in načrtovanje 
ravni [8]. Oblikovalcem v pomoč je na voljo več različnih osnovnih načel oblikovanja. 
V nadaljevanju predstavljene smo izbrali, ker najbolje ustrezajo produktu, ki je 
ustvarjen v magistrskem delu.  
Načela oblikovanja vmesnika spletne igre so naslednja [9]: 
- Načelo racionalnosti 
Načrtovanje grafičnega vmesnika je osnova za zagotovitev razumnega in jasnega 




analizo ter kombinacijo racionalnega in čustvenega razmišljanja. Načelo 
racionalnosti se ne odraža le v zasnovi sistema, temveč se mora odražati tudi v 
oblikovanju. 
- Načelo dinamike 
Za oblikovanje grafičnega vmesnika moramo imeti dinamično perspektivo. Tako v 
igro lahko vključimo čustva, razmišljanje itd. Za zagotavljanje ustrezne dinamike so 
pomembne nenehne spremembe na več nivojih igre, posodobitve in vzpostavitev 
ter vzdrževanje določene ravni obojestranske komunikacije z uporabniki.  
- Načelo povečanja raznovrstnosti 
Pred in med oblikovanjem grafičnega vmesnika moramo za celovito razumevanje 
psihologije igralca v celoti preučiti različne dejavnike delovanja faz igre ter 
napredovanja. 
- Načelo medsebojne komunikacije z uporabniki 
Načelo medsebojne komunikacije z uporabniki vsebuje dva vidika. Prvi vključuje 
posredovanje informacij uporabnikom, drugi pa vključuje sprejem informacij s strani 
uporabnikov ter ažurno vračanje povratnih informacij. Za igro je zelo pomembno, 
da vključuje komponente, ki so interaktivne.  
2.2 Spletne igre 
Spletne igre so podkategorija računalniških video iger, katerih glavna značilnost je, da 
do njih dostopamo delno ali v celoti preko interneta ali drugega računalniškega 
omrežja. V magistrskem delu se bomo osredotočali na tiste spletne igre, ki jih lahko 
igramo preko spletnega brskalnika (angl. Browser Games) [10].  
Spletne igre je njihova dostopnost naredila še posebej popularne za večje množice, s 
prilagoditvijo za mobilne naprave in povečano kakovostjo pa jim je napovedana svetla 
prihodnost [10]. Poleg tega spletne igre na napravah navadno zasedajo manj prostora 
od tradicionalne računalniške igre, zato je njihov razvoj hitrejši. Število spletnih iger 
posledično nenehno narašča, z razvojem spletnih iger pa so se vzporedno razvile tudi 
spletne skupnosti. Za najbolj priljubljene spletne igre velja, da imajo multinacionalne 
forume [11]. Vseeno pa moramo vzeti v zakup dejstvo, da je za spletne igre težje najti 




prodajajo igralcem ali pa iz oglasov znotraj iger. Slednji so lahko zelo moteči in včasih 
lahko povzročijo, da nekateri igralci igro prenehajo igrati [11]. 
Problem finančnega poslovanja spletnih iger so preučevali raziskovalci Oddelka za 
programske sisteme iz Tampere, Finske. S pomočjo raziskave področja ter pregleda 
literature so ugotovili, da je v primeru spletnih iger potrebno zamenjati tradicionalne 
poslovne modele za nove, bolj učinkovite modele. Stari poslovni modeli igralcem 
ponujajo nakup igralnih paketov ter plačevanje mesečne naročnine, novi poslovni 
modeli pa vključujejo prodajo dodatnih funkcij igralcem ter prodajo oglasnih prostorov 
oglaševalcem [12]. 
2.2.1 Strateške igre 
Strateške igre se osredotočajo tako na taktiko in načrtovanje, kot tudi na upravljanje 
enot in virov. Teme strateških iger se navadno vrtijo okoli osvajanja, raziskovanja in 
trgovanja [13]. Končni cilj strateških iger je največkrat zmanjšanje sovražnih sil. Tako 
je večina strateških iger pravzaprav vojnih iger. V strateških igrah lahko igralec 
navadno zbira med veliko možnimi nadaljevanji igre ter doseže vrhunec z 
načrtovanjem in sprejemanjem kar najboljših odločitev, pri katerih naključja ne igrajo 
velike vloge [14]. 
2.2.2 Postopne igre (angl. Incremental Games)  
Postopne igre, bolj splošno brezdelne igre (angl. Idle Games) ali igre klikanja (angl. 
Clicker Games), so fenomen v industriji iger. Spadajo v podkategorijo video iger ter so 
definirane kot igre, ki se skozi čas razvijajo same od sebe in potekajo v ozadju med 
čakanjem. Žanr postopnih iger se je pojavil leta 2013 z igrama Candy Box! in Cookie 
Clicker in zelo hitro postal popularen. Navadno ima uporabnik znotraj igre možnost 
interakcije z le nekaj elementi igre. Večina postopnih iger se začne z zbiranjem virov, 
ki s časom ustvarjajo dobiček. Dobiček z nadgradnjami ter delno/celotno 
avtomatizacijo navadno raste eksponentno. Nekatere postopne igre imajo, nekatere 
pa nimajo zastavljenega končnega cilja igre.  Poznamo tudi takšne postopne igre, ki 
omogočajo še večjo interakcijo igralca. Primer takšnih iger so igre, pri katerih igralci 




O tem, da postopne igre spadajo v podkategorijo video iger, so podvomili raziskovalci 
šole za medije in oblikovanje iz Nove Zelandije, ki so raziskovali primerjavo med 
akademskim pogledom ter pogledom igralcev na načine definiranja igre in 
interaktivnosti. Na podlagi obstoječih akademskih definicij video iger so ugotovili, da 
postopne igre lahko uvrščamo med video igre, če izpolnjujejo več pogojev. Pogoj, ki 
ga določene postopne igre ne izpolnjujejo in se zaradi tega po akademski definiciji ne 
morejo uvrščati med video igre, je vključevanje interakcije z drugimi igralci ali pa 
vključevanje interakcije z igro. Interakcija z igro vključuje set izzivov, ki jih mora igralec 
premagati. Brez izzivov bo igra napredovala tudi brez igralca, kar pa ni skladno z 
dosedanjimi akademskimi definicijami video iger. V drugem delu so raziskovalci s 
pomočjo anket raziskovali pogled igralcev na načine definiranja iger ter interaktivnosti. 
Anketirani igralci so menili, da bolj interaktivne postopne igre bolje ustrezajo njihovi 
osebni definiciji video iger [17]. 
Poseben čar postopnim igram daje občutek napredka, ki ga imajo uporabniki vseskozi 
čas igranja. Čeprav se postopne igre na prvi pogled zdijo zelo preproste, se njihova 
zahtevnost hitro pokaže pri pazljivo zastavljenih časovnih intervalih nagrad, dosežkov, 
napredovanj itd. Postopne igre navadno uživajo dolgotrajno pozornost igralcev, ki se 
lahko kaže v mesecih ali celo letih [15]. 
Postopne igre so zanimive iz več razlogov. Eden izmed teh razlogov je, da podpirajo 
manj igranja. Na splošno postopne igre vzpostavljajo ravnovesje med pravili, ki igralce 
spodbujajo, da igro zapustijo in pravili, ki jih nagrajujejo za vračanje. Možnost 
pasivnega igranja igre v ozadju brez interakcije z njim pa nam dovoljuje, da se igranje 
lahko usklajuje z vsakodnevnimi aktivnostmi. Med druge najpomembnejše razloge, da 
so postopne igre zanimive štejemo: postopno igranje, nagrajevanje čakajočih igralcev, 
igre in delo se ne mešata ter da se igranje nikoli ne preneha [18]. 
- Postopno igranje (angl. Playful Idling) 
V postopnih igrah so pravila sistema izrecno zasnovana na tak način, da igralca 
zazibajo v stanje mirovanja. V tem času igralec akumulira sredstva, ki jih lahko kasneje 
hitro, navadno v par klikih, porabi. Več interakcij ko ima uporabnik z igro, manj 
možnosti za nadaljevanje igre mu ostane. Nasprotno ima igralec, ki se vrača v igro po 




igralca ne kaznujejo, če igri ne posveti dovolj pozornosti. Sicer je res, da bo verjetno 
zbral manj sredstev, vendar njegovi dosedanji uspehi niso v nevarnosti [18]. 
- Nagrajevanje čakajočih igralcev (angl. Rewarding Players for Waiting) 
V postopnih igrah čakanje predstavlja del igre. Smisel čakanja se kaže v tem, da imajo 
igralci čas razmisliti o prihodnjih odločitvah. V postopnih igrah je odnos do čakanja 
predstavljen tudi s pomočjo elementov oblikovanja. Elementi, kot so ponastavitev igre 
in igranje od začetka, dajejo igralcem prednosti pri napredovanju ter označujejo 
dosežek. Večkrat ko igralec igro ponastavi, bolj pohitri napredek igre in pridobiva vse 
več sredstev. Igralci so prav tako nagrajeni z bonusi v primeru, ko se vrnejo v igro v 
zaporednih dneh. Za razliko od dosežkov ti bonusi neposredno vplivajo na uspešnost 
igralca [18]. 
- Igre in delo se ne mešata (angl. Playbour) 
Postopne igre skozi igranje zagotovo tvegajo pojav frustracij in dolgočasja, saj se 
osnovna mehanika igre ponavlja, vendar običajno sčasoma igralcu daje večje nagrade 
za manj dela. Poleg tega so igralne seje lahko zelo kratke ter lahko zapolnijo trenutke 
dolgočasja. Ker igralci kopičijo sredstva tudi ko igre ne igrajo, igre niso prisiljeni  
igrati [18]. 
- Igranje se nikoli ne preneha (angl. Never Not Playing) 
Za večino ostalih vrst iger velja, da uporabniki z zapustitvijo igre v njej ne napredujejo. 
Nasprotno pri postopnih igrah meja med igranjem in ne igranjem ni jasno  
določena [18].  
2.2.3 Spletna igra War Clicks 
2.2.4 Delovanje in elementi igre 
Osnovni koncept igre temelji na sodelovanju dveh med seboj povezanih, a vendar zelo 
različnih svetov. Prvi izmed njiju je vojaški tabor (angl. Boot Camp), drugi pa vojno 





Vojaški tabor (angl. Boot Camp) 
Znotraj vojaškega tabora se igralci osredotočajo na izgradnjo močne vojske. Sestavni 
deli vojaškega tabora, ki so ključni za nadaljnje razumevanje igre so naslednji: 
 Profil igralca vsebuje osnovne podatke igralca: ime, državo ter naziv, ki ga pridobi 
pri napredovanju skozi igro. Pod osnovnimi podatki najdemo valute, ki jih igralec 
pridobiva in z njimi trguje. 
 Šotori tvorijo osrednji del vojaškega tabora. Vsak izmed njih predstavlja 
proizvodnjo posamezne vojaške enote. Naloga igralcev je, da s kliki kupujejo 
posamezne enote ter na ta način povečajo proizvodnjo. 
 Funkcije igre: 
- Vojaški trenerji (angl. Trainers) se uporabljajo za namen avtomatizacije ter 
optimizacije napredovanja posameznih vojaških enot. Vojaški trenerji pripravijo 
vojsko na bitke tudi v času, ko igre ne igramo. Z nadgradnjo v specializirane 
trenerje se proizvodnja igralčevih vojaških enot še poveča. 
- Vlagatelji (angl. Investors) iščejo možnosti investiranja v vojaški tabor. 
Omogočajo dodatno proizvodnjo pri vseh vojaških izvajalcih (angl. Army 
Contractors). 
- Nadgradnje (angl. Upgrades) poskrbijo za bolj učinkovito proizvodnjo ali pa 
zmanjšajo proizvodni čas. 
- Prerazporeditev enot (angl. Deploy Troops) poskrbi, da se enote trenirane v 
vojaškem taboru (angl. Boot Camp) prenesejo v vojno območje (angl. War 
Zone). Pri tem je potrebno poudariti, da se ob temu vrednost števila enot, 
nadgradenj, vojaških trenerjev in točk moči igralca ponastavi na začetek. 
Vseeno pa bo nadaljnje nadgrajevanje enot potekalo hitreje, saj vojaške enote 
igralca prejmejo bonus pri proizvodnji.  
- Zamenjava (angl. Convert) se nahaja ob valutah vojaškega tabora. S pomočjo 
omenjene funkcije lahko igralec uporabi svoje točke na dva načina – tako, da 







Vojno območje (angl. War Zone) 
Vojno območje predstavlja drugo stran igre. Za njegovo razumevanje igre so 
pomembni naslednji elementi: 
 Monitor: če je bilo v vojaškem taboru bistvo treniranje enot, je v vojnem območju 
bistvo bojevanje. Glavni del zaslona zaseda monitor, ki v svoji sredini kaže 
nasprotnikovo enoto. Cilj igralca je, da na enoto klika ter jo na ta način uniči. Znotraj 
monitorja imamo več segmentov: 
- Podpora moči (angl. Support Power) 
Enote se glede na vojaške pozicije delijo v tri glavne skupine: terenske, vodne 
in zračne. Moč podpore vseh enot je odvisna od števila enot prerazporejenih iz 
vojaškega tabora in nadgradenj podpornih enot. 
- Zgradba vojske (angl. Army Setup) 
Nudi možnosti nadgrajevanja vojske. 
- Gorivo (angl. Fuel) 
Brez njega napadanje nasprotnika ni mogoče. Pridobiti ga je mogoče z mini 
igrami, nakupom ali ogledom video vsebin. 
- Škoda na klik (angl. Damage Per Click ali DPC) 
Predstavlja moč s katero uporabnik napada sovražne enote. 
- Mini igre: 
 Časovni izziv (angl. Time Challenge) 
S klikanjem igralec pridobi kar največ goriva, ki ga lahko uporabi za 
napadanje nasprotnikov. 
 Zavrti kolo sreče (angl. Spin the Wheel) 
Vsak dan imajo igralci možnost zavrteti kolo sreče, ki daje nagrade. 
 Nagrade (angl. Rewards) 
Vsak dan, teden in mesec igralci tu lahko pridobivajo nagrade, ki postajajo 
vedno višje, če jih igralci pobirajo vsak dan. 
 Državna invazija (angl. Country Invasion) 




2.2.5 Motivi za igranje iger 
Cilji oblikovanja in cilji uporabnikov so kar precej različni med žanri iger. Vseeno pa 
lahko posplošimo, da je namen iger zabava uporabnikov. Omenjena perspektiva nam 
omogoča, da prednostno obravnavamo vprašanja uporabnosti in prijetnosti, ki vplivajo 
na zabavo pri igri. Prav tako nam omogoča, da spoznamo pomembnost oblikovalske 
vloge pri testiranju iger. In nazadnje nam omogoča, da se osredotočimo na prilagajanje 
tehnik uporabniško usmerjenega oblikovanja pri razvoju igre [1]. 
Cilj uporabniško usmerjenega oblikovanja in vključevanja (testiranja, pridobivanja 
mnenj) uporabnikov v procesu splošnega razvoja produkta je večje zadovoljstvo pri 
uporabi, izboljšan izdelek ter višja kakovost. Pri igrah pa je situacija nekoliko drugačna 
zaradi namena, ki ga imajo igre. Te so namreč namenjene zabavi, spodbujanju 
razmišljanja in intenzivnega doživljanja posameznika, podobno kot so temu 
namenjene druge oblike zabave npr. filmi in literatura. To pa samo po sebi ne pomeni, 
da drugi splošni produkti v nas ne morejo vzpodbuditi razmišljanja in drugih čustev. 
Pomeni le, da je zabava pri drugih produktih redko glavni namen [1]. 
Učinek motivacije igralcev pri igranju video iger je raziskovala študija, ki so jo izvedli 
raziskovalci iz Univerze za tehnologijo, Kaunas, Litva. Pojem motivacije so razdelili na 
več delov: intrinzično, ekstrinzično ter izkustveno motivacijo. Udeleženost igralcev pa 
so predstavili s pomočjo štirih dimenzij:  zatopitve, prisotnosti, toka ter absorpcije. S 
pomočjo vprašalnikov so ugotovili, da ima motivacija igralcev vpliv na igranje video iger 
na treh ravneh: na občutek zatopitve v igro, na občutek prisotnosti ob igranju ter na 
občutek toka igre. Največji vpliv na igralce ima občutek neprisotnosti ob igranju, saj ob 
tem igralec občuti izgubo časa in avtomatizem pri igranju [20].  
2.2.6 Odvisnost ter odnos družbe do video iger 
Z razcvetom industrije iger se ljudje odločajo preživeti vedno več časa za ekrani. 
Zaskrbljujoče so predvsem morebitne povezave med podaljšanimi interakcijami ter 
socialnimi kompetencami igralcev [18]. Študija, ki so jo izvedli raziskovalci Hui-Jie 
Tone, Hao-Rui Zhao in Wan-Seng Yan z Oddelka za psihologijo Univerze Soči na 
Kitajskem, je raziskovala povezavo med internetnimi igrami ter zasvojenostjo. V prvem 
delu so testirali teoretični okvir privlačnosti internetnih iger in zasnovali lastno orodje 




drugem delu pa so z vprašalnikom, ki je vključeval Chen lestvico internetne 
zasvojenosti (CIAS), testirali 635 študentov. Pri tem jih je zanimalo, kateri izmed 
izbranih kazalcev študije je najbolj prispeval k internetni odvisnosti. Rezultati so 
pokazali, da na zasvojenost z internetnimi igrami vplivajo naslednji našteti kazalniki: 
osebnostne karakteristike, stresno družinsko okolje, veliki življenjski dogodki, 
(ne)podpora okolja in odvisnost od interneta. Študija trdi, da imajo internetne igre lahko 
vpliv na zasvojenost študentov [19]. 
Zanimiv je tudi odnos širše družbe do iger, kar potrjuje naslednja raziskava. Chang 
Won Jung, raziskovalec Univerze Wisconsin-Madison je s pomočjo vprašalnikov 
raziskoval odnos medijev do predpisov znotraj iger, odnos medijev do skupnosti 
internetnih iger ter odnos medijev do igralcev. Njegova študija je ugotovila, da imajo 
mediji tendenco negativnega prikazovanja igralcev iger v družbi, njihovim prepričanjem 
pa sledijo državni predpisi. Jung trdi, da je prepričanje medijev, da so igralci iger manj 
družbeno socialni, lahko napačno. Mnogi žanri iger namreč spodbujajo komunikacijo 
med člani, ki ni njuno vezana na samo igro. Internetne skupnosti tako lahko pozitivno 
vplivajo na socialne akcije uporabnikov [20]. 
2.3 Spletna analitika 
Spletna analitika nam pove kako uporabniki komunicirajo s spletnimi stranmi in 
aplikacijami. Vedenje uporabnikov se spremlja avtomatsko ter se naknadno 
preoblikuje na tak način, da ga je mogoče analizirati. S pomočjo spletne analitike je 
mogoče preučiti veliko količino podatkov, zato je še posebej uporabna v spletnem 
oglaševanju [24]. 
Spletna analitika ni nadomestilo za druge metode, ki so vključene v analizo 
uporabniške izkušnje (angl. User Experience – UX), lahko pa jim doda nek kontekst in 
jih dopolnjuje. Nasploh velja, da so orodja spletne analitike bolj uporabna pri tipih 
vprašanj »kaj« kot »zakaj«, saj sama po sebi ne nudijo odgovorov. V praktičnem smislu 
lahko povzamemo, da spletna analitika lahko potrjuje vedenje, ki smo ga opazili tudi 
pri kakšni drugi metodi analize uporabniške izkušnje, ki je bila izvedena na uporabnikih 




Programska oprema za sledenje uporabniških sej na spletnem mestu uporablja dve 
primarni metodi zbiranja podatkov [25, 26]: 
1. Analiza dnevniških zapisov (angl. Logfile Analysis) 
Prvo metodo uporablja veliko število odprtokodnih orodij za spletno analitiko. 
Log datoteke, ki so shranjene na spletnem mestu strežnika, se uporabljajo za 
namen zbiranja informacij o referenčnih spletnih mestih (spletna mesta, na 
katerih so uporabniki začeli, npr. stran za iskanje v Googlu), časih, datumih in 
IP naslovih uporabnikov. 
2. Označevanje strani (angl. Page Tagging) 
Metoda vključuje postavitev Javascript kode na spletne strani z namenom, da 
obvesti strežnik drugega ponudnika, ko je stran naložena v brskalnik. Slednjo 
metodo uporablja Google Analitika. 
2.3.1 Google Analitika 
Google Analitika je brezplačna spletna storitev, ki jo je leta 2006 razvilo podjetje 
Google. Uporablja se za merjenje in primerjanje obiskov spletnih mest ter njihovo 
analizo. Z uporabo Google Analitike lahko izvemo kdo so naši uporabniki, od kje 
prihajajo in kako uporabljajo naše spletno mesto. Skozi leta je Google Analitika postala 
izredno priljubljeno orodje zaradi enostavnosti uporabe, splošne fleksibilnosti ter jasnih 
mehanizmov poročanja [26, 27].  
Google Analitika za sledenje obiskovalcem spletne strani uporablja piškotke (angl.  
Cookies). Piškotki so v osnovi majhne tekstovne datoteke, ki jih strežnik prenese 
brskalniku z namenom, da lahko sledi uporabnikovi aktivnosti na dotični spletni strani. 
Piškotke lahko razdelimo v štiri kategorije [26]: 
 Stalni (angl. Persistent) piškotki se shranijo na računalniškem disku. Ostali bodo 
dostopni tudi v primeru, da spletni brskalnik zapremo in kasneje ponovno 
zaženemo. 
 Začasni (angl. Session Level) piškotek brskalnik ohrani v spominu samo toliko 
časa, dokler brskalnika ne zapremo. Iz varnostnih razlogov lahko podatke 
začasnih piškotkov prebere samo domena, ki je piškotek namestila. 
 Piškotki prve stranke (angl. First-Party) so piškotki, ki jih brskalniku pošlje 




 Piškotki tretje stranke (angl. Third-Party) so piškotki, ki jih brskalniku namesti 
domena, katere spletna stran trenutno ni naložena v brskalniku. Piškotki tretjih 
strank so velikokrat povezani s slikami ali drugimi elementi na spletni strani, ki 
so shranjeni na drugih strežnikih kot spletna stran. Iz tega razloga jih mnogi 
protivirusni programi blokirajo. 
Proces zajemanja podatkov poteka na naslednji način. Obiskovalec najprej v brskalnik 
vtipka URL (ali pa klikne na povezavo). Zahteva nato potuje do spletnega strežnika, 
kjer spletna stran gostuje. Strežnik nato nazaj pošlje spletno stran, vključno z delčkom 
JavaScript kode. Med nalaganjem strani v brskalnik obiskovalca se izvede tudi 
JavaScript koda, ki preko strežnika zbira podatke: zajame pogled strani, podrobnosti 
o obiskovalčevi seji in piškotke [26]. 
Podatki o uporabnikih pomagajo avtorjem spletnih mest sprejemati ustrezne odločitve, 
ne glede na to ali gre za velike ali manjše popravke. Najpomembnejši pojmi znotraj 
storitve Google Analitika so [27]: 
 Ogled strani nam pove, kolikokrat je bila ogledana individualna stran. Pomaga nam, 
da skozi čas določimo trende naraščanja in padanja ter jih primerjamo z drugimi 
stranmi spletnega mesta. Ogledi strani nam povedo, katere strani so najbolj 
priljubljene in katere so ogledane le redko.  
 Čas na strani nam pove, koliko časa so uporabniki preživeli na strani. Glede na 
namen strani, je mogoče podatek prebrati na več načinov. Kratek čas na strani 
lahko pomeni, da so uporabniki hitro našli informacije, ki so jih iskali. Prav tako pa 
lahko pomeni, da niso našli vsebine, ki so si jo želeli. Podobno lahko razdelamo 
tudi izmerjeni daljši čas na strani. Možno je, da so se uporabniki bolj zatopili v 
podane informacije ali pa, da jim je bila vsebina nerazumljiva. 
 Meritve edinstvenih in povratnih obiskov so pokazatelj števila obiskov spletne strani 
različnih uporabnikov. Povratni obiski pa nam povedo število uporabnikov, ki se 
vrnejo po vsaj enem prejšnjem obisku. Pomembno je vedeti, da se povratni obiski 
zabeležijo s piškotki (angl. Cookies), zato bodo uporabniki, ki izklopijo piškotke, 
šteti pod edinstvene in ne pod ponovne obiskovalce. Tukaj lahko vidimo, da 
dobljene številke Google Analitike ne povedo vedno 100 % resnice in jih je treba 




 Zapustna stopnja ali stopnja obiskov ene strani, upošteva in prešteje tiste 
obiskovalce, ki so obiskali le eno stran spletnega mesta. Visoka zapustna stopnja 
se velikokrat šteje za nezaželeno, vendar morda po krivici. Če namreč obiskovalci 
na prvi strani najdejo natančno to, kar si želijo, bodo stran zapustili že po ogledu te 
posamezne spletne strani. Na splošno je zapustna stopnja še posebej negativno 
obravnavana pri trgovanju spletnih trgovin, saj to pomeni, da stranka ni brskala po 
artiklih in se sčasoma ni odločila za nakup.  
 Informacije o obiskovalcih nam podajajo splošne informacije o uporabnikih kot so 
geografska lokacija, pot uporabnikov ter kateri brskalnik in operacijski sistem 
uporabljajo. Boljši uporabniški vpogled imamo, tem lažje se prilagodimo njihovim 
potrebam.  
S pomočjo Google Analitike skoraj vsa spletna mesta pridobivajo ogromno količino 
podatkov, ki se zbirajo o končnih uporabnikih. Le malokdo se ob omembi tega dejstva 
ne bi počutil nelagodno. V primeru, ko nekdo obišče spletno mesto, ki uporablja Google 
Analitiko, Google lahko spremlja njegov obisk preko uporabnikovega IP naslova. Iz 
tega razloga so nastali Ad Blockers, vtičniki brskalnika, ki preprečujejo nalaganje 
oglasov [28]. Statistika podjetja PageFair iz leta 2017 pravi, da približno  
11 % svetovnega spletnega prebivalstva blokira oglase na spletu [29]. 
Kot državljani stalno sprejemamo odločitve o izmenjavi osebnih podatkov na spletu. 
Posamezniki se lahko prostovoljno odločamo za sodelovanje na spletnih mestih za 
socialno mreženje, spletno bančništvo, spletne ankete in priložnostno brskanje po 
spletu. Pomembno je le, da smo uporabniki v celoti obveščeni o parametrih, ki se o 
nas zbirajo. Te informacije je potrebno objaviti na tak način, da so nam kot 




2.4 EKSPERIMENTALNI DEL  
V eksperimentalnem delu smo opisali metode, orodja in postopke, ki so nam pomagali 
do želenih rezultatov – nastanka uporabniško podprte postopne igre. 
2.5 Metode dela 
Načrtovanje uporabniško usmerjenega procesa smo z ozirom na zastavljene smernice 
uporabniško usmerjenega oblikovanja ter namen magistrske naloge začrtali specifično 
za spletno igro War Clicks. Pri tem smo upoštevali tako želje uporabnikov kot tudi želje 
podjetja Gamex Studio. Učinkovita in razumljiva komunikacija med vsemi sodelujočimi 
je imela pri ustvarjanju celostnega uporabniško usmerjenega izdelka velik pomen. 
Sporazumevanje z uporabniki ter spoznavanje njihovih temeljih problemov, odzivov, 
mnenj in ciljev nam je pomagalo pri zastavitvi ključnih začetnih vsebinskih in oblikovnih 
smernic igre. V nadaljevanju smo skupaj s podjetjem Gamex Studio naredili izbor 
elementov igre, določili njen grafični izgled ter izbrali načine vključevanja uporabnikov 
v igro. Pri odločitvah pa se nismo opirali samo na rezultate komunikacije z uporabniki, 
ampak smo vključili tudi ideje, ki so kar najbolje vplivale na prihodnji razvoj podjetja. 
Predstavljeno magistrsko delo tako predstavlja presek želja uporabnikov, podjetja 
Gamex Studio ter nas kot ustvarjalcev. 
2.5.1 Kvantitativna raziskava – spletna anketa 
Z namenom, da bi čim bolje razumeli želje končnih uporabnikov, smo s pomočjo 
spletnega mesta Survey Monkey sestavil elektronsko anketo. Slednja je bila objavljena 
na družbenem spletnem mestu Reddit. Z izvajanjem ankete smo začeli 6.10.2017 in 
zaključili 6.11.2017. Pri sestavi vprašanj smo se osredotočili na bistvene podatke, ki 
jih želimo izvedeti.  
Anketa, ki smo jo pripravili, je sestavljena iz sedmih vprašanj in se nahaja v prilogi A. 
Najprej smo udeležence povprašali po osnovnih podatkih, kot sta spol in starost. Nato 
nas je zanimalo, katere naprave uporabljajo za igranje postopnih iger. Potlej smo jim 
našteli razloge za igranje, ki so jih morali oceniti z lestvico ocenjevanja (sploh se ne 
strinjam, ne strinjam se, nevtralno, strinjam se, popolnoma se strinjam).  Povprašali 
smo jih tudi o oceni pomembnosti podanih vsebin in lastnosti, ki so jih ocenili z lestvico 




pomembno). Nazadnje so nas zanimale še njihove navade iz preteklosti. Povprašali 
smo jih o tem, katere postopne igre so že igrali in kateri drugi žanri iger so jim všeč. 
Zbrali smo 474 oddanih anket. Za uspešno oddajo odgovorov je moral udeleženec 
odgovoriti na vsa zastavljena vprašanja. Trudili smo se, da so ta večinoma 
kombiniranega tipa, saj udeležencev nismo želeli omejevati. Tako smo dobili še več 
novih idej ter boljšo perspektivo na cilje uporabnikov. S pomočjo rezultatov ankete smo 
se lotili razvijanja, skiciranja ter načrtovanja uporabniškega vmesnika. 
2.5.2 Načrtovanje strukture uporabniškega vmesnika 
Z načrtovanjem strukture uporabniškega vmesnika smo začeli tako, da smo določili 
tiste elemente igre, ki so se na podlagi rezultatov ankete uporabnikom zdeli najbolj 
pomembni. Pri postopku odločanja smo upoštevali tudi želje in cilje podjetja Gamex 
Studio. Rezultati določanja elementov igre se nahajajo v podpoglavju Rezultati 
načrtovanja strukture uporabniškega vmesnika. 
2.5.3 Persone 
Z ozirom na rezultate anketnega vprašalnika ter začrtane strukture uporabniškega 
vmesnika smo izdelali dve personi. Rezultati person so opisani znotraj podpoglavja 
Rezultati person. Pri predstavitvi njunih karakteristik ter njuni vizualizaciji nam je 
pomagal program za izdelavo prototipov - Axure RP Pro 8.0, ki vsebuje veliko orodij in 
funkcij. Izdelani personi sta nam bili v pomoč pri segmentaciji trga in opisu tipičnih 
predstavnikov. Tako smo zagotovili, da imamo uporabnike med procesom oblikovanja 
ves čas v mislih.  
2.5.4 Idejna zasnova 
Z izdelavo skic smo vizualizirali koncept igre in na abstrakten način pokazali njene 
funkcije. Dobili smo vpogled v razporeditve elementov igre ter izboljšali medsebojno 
komunikacijo in razumevanje. Narejene so bile konceptualno, saj smo za njihovo 
izdelavo potrebovali le svinčnik in papir. V proces zbiranja idej in risanja je bilo ves čas 
aktivno vključeno tudi podjetje Gamex Studio. Izdelane idejne zasnove lahko najdemo 




2.5.5 Žični model 
Z določenimi elementi in funkcijami igre, ki bodo opisani v rezultatih ter diskutirani v 
razpravi (podpoglavje Rezultati načrtovanja strukture uporabniškega vmesnika) smo 
se lotili izdelave žičnih modelov. Ti nam omogočajo bolj natančno predstavo o 
postavitvah elementov ter funkcijah igre. Izdelali smo jih s pomočjo programa Axure 
RP Pro 8.0. Izdelava prototipa je bila tako hitra in učinkovita. Izdelani žični modeli so 
predstavljali osnovo našega nadaljnjega dela. Žične modele ter njihov opis lahko 
najdemo znotraj poglavja Rezultati žičnih modelov.  
2.5.6 Izdelava prvega prototipa 
Prvi prototip smo izdelali s pomočjo programov Adobe Illustrator CC, Adobe Photoshop 
CC, Blender v2.77 ter Unity 2017.3. Za izdelavo nekaterih grafičnih elementov smo 
uporabili vektorske slike in ikone, ki so last podjetja Gamex Studio. Digitalna verzija 
prvega prototipa je bila objavljena na spletnem mestu 1.12.2017 in je preko 
predstavitve vmesnika predstavljena v podpoglavju Rezultati izdelave prvega 
prototipa. 
2.5.7 Kvantitativna raziskava – poglobljeni intervjuji 
Po izdelavi prvega prototipa smo si želeli prejeti povratne informacije s strani 
uporabnikov. Z veliko truda smo se povezali s šestimi igralci postopnih iger, ki so bili 
pripravljeni na testiranje. Na poglobljene intervjuje smo se pripravili s pomočjo že 
vnaprej napisanih vodil. Čas intervjuja smo tako razdelili na dva dela. Prvi del je potekal 
pred, drugi pa po igranju igre War Clicks. V prvem delu so nas zanimali razlogi za 
igranje postopnih iger, navade igralcev, najpomembnejši elementi ter končni cilj igre. 
V drugem delu smo testirancem pokazali igro War Clicks ter jih pustili, da igro igrajo 
20 minut. Nato smo jim zastavili vprašanja o njihovi izkušnji igranja, grafičnem izgledu 
igre, dostopnosti informacij ter  morebitnih težavah ali izzivih (glej Preglednico 1). 
Povzetke intervjujev lahko najdemo znotraj poglavja Rezultati poglobljenih intervjujev, 





Preglednica 1: Vodila za intervju z uporabniki. 
Časovni interval Vodila za intervju 
Pred igranjem Zakaj igrate postopne igre? 
Opišite svoje najljubše postopne igre. 
Opišite lastnosti najslabših postopnih iger. 
Kaj so razlogi, da igro prenehate igrati? 
Kateri elementi postopnih iger so vam najbolj pomembni? 
Kaj za vas predstavlja končni cilj igre? 
Po igranju Opišite svojo izkušnjo igranja igre. 
V čem se igra razlikuje od drugih iger? 
V čem je igra podobna ostalim postopnim igram? 
Kaj menite o grafičnem izgledu igre? 
      Kaj menite o postavitvah ikon znotraj igre? 
      Kaj menite o animacijah, ki se zgodijo tekom igre? 
      Kaj menite o barvah igre? 
      Kaj menite o gumbih? 
Ste lahko našli informacije, ki ste jih želeli? 
Ste se srečali s kakšnimi težavami? 
Na katerih točkah igranja bi si želeli izboljšav? 
Če bi lahko karkoli spremenili pri igri, kaj bi to bilo? 
Ste se srečali s kakšnimi izzivi? 
2.5.8 Izdelava drugega prototipa 
Pri izdelavi drugega prototipa smo uporabili programa Adobe Illustrator CC ter Adobe 
Photoshop CC. Izdelani novi elementi vsebujejo vektorske slike in ikone, ki so last 
podjetja Gamex Studio. Izdelava drugega prototipa je potekala v začetku februarja 
2018. Izgled ter opis drugega prototipa si lahko ogledamo pod poglavjem Rezultati 
izdelave drugega prototipa. 
2.5.9 Prehod na mednarodno platformo Armor Games 
V sredini februarja (15.2.2018) je igra War Clicks prešla na prvo večjo mednarodno 
platformo za spletne igre. Zaradi neverjetno pozitivnih rezultatov (veliko večjega števila 




spremenili. Ker je v njihovem interesu igro War Clicks umestiti na še več mednarodnih 
platform, se nam je zdelo zelo smiselno, da med seboj primerjamo rezultate spletne 
analitike originalnega spletnega mesta in mednarodne platforme. Rezultate primerjave 
pa smo jemali z zadržki, saj prototipa nista imela popolnoma enakih oblikovnih 
elementov ter nista bila testirana ob istem času. 
2.5.10 Primerjava prototipov z uporabo Google Analitike 
S pomočjo Google Analitike smo se odločili medsebojno primerjati prvi ter drugi 
prototip igre War Clicks. Želeli smo raziskati podobnosti in razlike med uporabniki, ki 
do igre War Clicks dostopajo preko večje platforme spletnih iger ter uporabniki, ki do 
igre dostopajo preko originalnega spletnega mesta. Podatke smo primerjali med 
obdobjema pred in po februarski objavi igre War Clicks na mednarodni platformi Armor 
Games. Z namenom čim bolj natančnih rezultatov smo uporabnike spremljali v  
obdobjih od 15.1.2018 – 31.1.2018 ter 4.4.2018 – 20.4.2018. Preden smo začeli z 
analizo, smo določili katera področja so najpomembnejša za razumevanje našega 
ciljnega uporabnika. Tako smo določili naslednje kategorije: 
- demografski podatki (spol in starost), 
- jezik uporabnikov, 
- obisk preko različnih naprav in 
- novi uporabniki v primerjavi z vračajočimi se. 
Izpustili smo podatke, ki se navezujejo na proces nakupa znotraj spletne trgovine ter 
podatke, ki po našem mnenju ne doprinesejo k razvoju ali pa razkrivajo zasebne 
podatke podjetja Gamex Studio. Rezultate in razpravo primerjave prototipov si lahko 





3 REZULTATI IN RAZPRAVA 
3.1 Rezultati kvantitativne raziskave – spletne ankete 
Študija  raziskovalcev Univerze Tzu Chi za znanost in tehnologijo iz Tajvana [30], ki je 
raziskovala vlogo razlik v spolu med igralci spletnih iger, je razkrila, da je razmerje 
žensk in moških v spletnih igrah dokaj uravnovešeno. Tako naj bi bilo vseh igralcev 
spletnih iger ženskega spola 47 %, moških igralcev pa 53 %. Druga študija [31], ki pa 
jo je izvedla agencija za analizo iger Quantic Foundry in se je osredotočala specifično 
na igralce postopnih iger pa pravi, da je delež moških igralcev v postopnih iger precej 
večji. Moških igralci naj bi zasedali 81 % delež, ženske igralke 18 % delež in tisti, ki se 
niso želeli opredeliti, 1 % delež. Naša spletna anketa se bolj nagiba k rezultatom študije 
agencije Quantic Foundry, saj so v naši raziskavi sodelovali v veliki večini (skoraj  
90 %) moški igralci (glej Sliko 2). 
Slika 2: Spol udeležencev. 
Po starosti so se udeleženci delili na starostne kategorije. Največjo starostno skupino 
je sestavljala skupina udeležencev od 18 do 24 let z 38 % udeležbo, drugo največjo 
pa skupina udeležencev starih od 25 do 34 let s 33 % udeležbo. Ostale skupine 
udeležencev so bile manjše: mlajši od 18 let s 16 % udeležbo, udeleženci stari med 
35 in 44 let z 10 % udeležbo, udeleženci stari med 45 in 45 let z 2 % udeležbo, 
udeleženci stari med 55 in 64 let brez udeležbe ter starejši od 65 let z udeležbo manj 
kot 1 % (glej Sliko 3). Po naših rezultatih je 87 % delež igralcev starih do 34 let ter kar 









Slika 3: Delež udeležencev glede na starost. 
Kar 93 % udeležencev igra postopne igre na namiznem računalniku z uporabo 
računalniške miške ali pa igralne konzole, 62 % vseh udeležencev uporablja za igranje 
pametne telefone ter 11 % udeležencev tablico. Pod kategorijo drugo smo tudi zajeli 
odgovore, kot sta prenosni računalnik in televizija (glej Sliko 4). Zaradi visokega 
odstotka uporabnikov, ki igrajo postopne igre preko mobilnih naprav, smo se odločili 
da zasnovo spletne igre prilagodimo v tolikšni meri, da igralci do igre lahko dostopajo 
tudi iz mobilnih naprav. Prav tako je bila posledica velikega odstotka igralcev, ki za 
igranje postopnih iger uporabljajo mobilne naprave, razmišljanje o morebitni prihodnji 
mobilni različici igre War Clicks. 
 
Slika 4: Delež udeležencev glede na uporabljeno napravo. 
V nadaljevanju so nas zanimali razlogi udeležencev za igranje postopnih iger. Ob že 
vnaprej podanih trditvah so se udeleženci morali opredeliti s pomočjo 5 stopenjske 


















































strinjam). V primeru tovrstnih vprašanj je vsak našteti razlog lahko predmet naslednjih 
raziskav in poglobitev, zato smo se osredotočali na zaključke, ki imajo večji vpliv na 
naše nadaljnje delo (glej Sliko 5). Rezultati so pokazali, da se večina uporabnikov 
strinja z že podanimi trditvami. Kot najpomembnejše razloge za igranje postopnih iger 
so navedli občutek ponosa ob doseganju ciljev, možnost izbire pri nadgradnji, 
radovednost ob naslednjih nadgradnjah, doseganje dolgoročnih ciljev, doseganje 
srednjeročnih ciljev, doseganje kratkoročnih ciljev, čim večji zaslužek, početje drugih 
stvari pri igranju, občutek napredka in rasti, igranje z lastno hitrostjo, sprotno grajenje 
in spreminjanje likov ter vpliv taktičnih odločitev na najboljši razvoj igre. Ugotovili smo, 
da manj udeležencev igra postopne igre zaradi čim hitrejšega klikanja, tekmovanja s 
prijatelji ter drugimi in zmagovanja brez truda. Vprašanju smo dodali tudi kategorijo 
drugo, kjer so lahko bolj prosto izražali svoje ideje. Enemu izmed udeležencev se je 
zdela pomembna možnost izbire, ki se pojavi z razvojem dodatnih valut znotraj igre in 
občutek ponosa, drugemu pa se je zdela pomembna vizualna nadgradnja. Nekateri so 
napisali tudi, da so jim všeč različna delovanja (mehanike) iger ter da niso pristaši 
plačljivih delov igre.  
Odgovore smo nato primerjali z željami in cilji podjetja Gamex Studio. Tako smo določili 
najpomembnejše razloge za igranje igre War Clicks. To so:  
- vpliv taktičnih odločitev na najboljši nadaljnji razvoj igre, 
- doseganje kratkoročnih, srednjeročnih ter dolgoročnih ciljev, 
- občutek napredka in rasti, 
- tekmovanje s prijatelji ter drugimi, 





Slika 5: Razlogi udeležencev za igranje postopnih iger. 
Z naslednjim vprašanjem smo ugotavljali stopnjo zanimanja uporabnikov za 
posamezne elemente postopnih iger. Na Sliki 6 so prikazane povprečne ocene 
pomembnosti , ki so jih igralci podelili različnim vsebinam in lastnostim. Večini igralcev 
so se zdeli najpomembnejši elementi: nadgradnja objektov, izzivi, sistem prestiža 
(angl. Prestige System) ter pomoč pri igranju. Najmanj pomembni elementi so se jim 
je zdeli: tekmovanje z drugimi uporabniki, lestvice ter trgovina. Udeleženci so tudi pri 
tem vprašanju lahko izrazili svoje mnenje. Nekdo je napisal, da se mu bolj kot pomoč 
pri igranju zdi pomembna skupnost, kjer potekajo diskusije in debate. Drugemu se je 
zdelo pomembno, da se igra ohranja zanimiva z novimi načini igranja. Ostali so 
poročali o tem, da se jim zdi važno, da pri mobilni igri ne porabijo toliko baterije, da je 
okolje minimalistično ter da nadgradnja igre ni linearna. 
Vpliv taktičnih odločitev na najboljši razvoj igre
Čim hitrejše klikanje za povišanje zaslužka
Sprotno grajenje objektov in spreminjanje likov
Igranje z lastno hitrostjo
Občutek napredka in rasti
Tekmovanje s prijatelji ter drugimi
Napredek tudi ob ne aktivnem igranju





Radovednost o naslednjih nadgradnjah
Kontekst/zgodba
Možnost izbire pri nadgradnji
Občutek ponosa ob doseganju ciljev
Zmagovanje brez truda
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Na podlagi odgovorov smo zasnovali seznam elementov igre, ki bodo vključeni v igro 
War Clicks, kot prikazuje Slika 6. Izbira elementov je temeljila na željah podjetja Gamex 
Studio. Izbrali so naslednje elemente: 
- tekmovanje z drugimi uporabniki in lestvice najboljših, 
- dnevni, tedenski in mesečni dosežki, 
- boj z glavnim nasprotnikom (angl. Bossfight),  
- sistem prestiža (angl. Prestige System), 
- oblikovni izgled igre, 
- pomoč pri igranju, 
- mini igre, 
- dnevne nagrade, 
- izzivi ter 
- trgovina. 
Tekmovanje z drugimi ter lestvica najboljših sta v igro vključena zaradi želje podjetja 
po razlikovanju od drugih postopnih iger na trgu. Element trgovine pa je vključen v igro 
zato, ker predstavlja enega izmed finančnih virov podjetja.  
 
Slika 6: Pomembnost elementov iger. 
V nadaljevanju nas je zanimalo, katere postopne igre so udeleženci že igrali v 
preteklosti. Med naštetimi možnostmi so prevladale igre: AdVenture Capitalist, ki jo je 
že igralo 90 % udeležencev, Clicker Heroes z 90 % igralci ter Realm Grinder z 80 % 
igralci (glej Sliko 7). Kar 41 % udeležencev je v odprtem delu vprašanja napisalo še 
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svoje najljubše postopne igre. Najpogostejše med njimi so bile: Cookie Clicker, Kittens 
Game, Bacterial Takeover, Candy Box! 1 in 2, Universal Paperclips, Swarm Simulator, 
Egg Inc., Tap Titans, Anti Idle, Idle Champions of the Forgotten Realms, Trimps, Tap 
to Riches ter Antimatter Dimensions. Na podlagi odgovorov smo ugotovili, da je večina 
udeležencev že igrala več kot eno samo postopno igro. Najbolj priljubljeni oblikovni 
slogi izbranih iger največkrat vključujejo risane 2D grafike z animacijami. Izjemo 
predstavlja igra Idle Mine, ki dokazuje, da nekaterim udeležencem vizualna podoba 
iger ni tako pomembna (glej Sliko 8). 
Slika 7: Igrane igre. 
 






































Z zadnjim vprašanjem smo želeli ugotoviti, kateri drugi žanri še zanimajo udeležence 
(glej Sliko 9). Igre igranja vlog igra 78 % udeležencev. Strateške igre igra 76 %, 
pustolovske igre 66 %, simulacijske igre 63 %, večigralske igre 62 %, sestavljanke  
58 %, akcijske igre 57 %, strelske igre 49 %, arkadne igre 28 % ter športne igre 11 % 
udeležencev. Samo 1 % udeležencev igra le postopne igre. Zadnje vprašanje je 
vsebovalo odprti del, kjer so udeleženci lahko napisali žanre, ki jih ni bilo na voljo. 
Dodali so: inženirske igre, tekmovalne igre, strategije v realnem času (angl. Real-Time 
Strategy), večigralska spletna bojevniška arena (angl. Multiplayer Online Battle Arena), 
samostojni razvoj video iger (angl. Independent Video Game Development), 
znanstveno fantastične igre ter ritmične igre. Iz rezultatov lahko sklepamo, da imajo 
udeleženi igralci postopnih iger radi veliko drugih žanrov iger ter igre, ki so dinamične 
in jim predstavljajo miselni izziv. 
 
Slika 9: Žanri iger. 
3.2 Rezultati načrtovanja strukture spletne igre 
Na podlagi rezultatov izvedene ankete ter želja podjetja Gamex Studio smo naredili 
izbor elementov igre. Z namenom, da si zagotovimo čim boljši pregled nad vsebinami, 
smo izbrane elemente prikazali v shemi strukture spletne igre (glej Sliko 10). Shemo 
smo naredili tako, da smo elemente igre glede na medsebojno sorodnost in potek 
dogajanja znotraj igre razporedili v različne veje. Prvo vejo predstavljajo začetni 
elementi, ki uporabniku pomagajo pri vpisu ali registraciji ali vstopu za goste. Drugo in 
tretjo vejo sestavljajo elementi, ki so značilni posebej za vojaški tabor ali pa vojno 







































ki so skupni tako vojaškemu taboru kot tudi vojnemu območju. To so: dnevne naloge, 
statistika, obvestila, tekmovanje, več statistike, video, menu, trgovina, socialna 
omrežja ter nastavitve. Zadnja, peta veja pa vsebuje elemente menuja: novice, izpis, 
pomoč, blog, statistiko ter kontakt. 
 
Slika 10: Struktura spletne igre War Clicks. 
3.3 Rezultati person 
Da bi si olajšali segmentacijo trga ter bolje opisali tipične predstavnike igralcev, smo 
izdelali dve personi. Prva persona (glej Sliko 11) je bolj tehnično orientirana, saj jo 
zanimajo številke, tehnologija, ozadje delovanja igre, strategija in doseganje ciljev. Je 
bolj introvertirana, razmišljujoča in odločna. Četudi igra nima lepe grafične podobe, 
prve persone to ne bo odvrnilo od igranja. Prvi personi je najbolj pomemben napredek, 
strateška rast in nagrade, ki bodo rast še pospešile. Druga persona (glej Sliko 12) pa 
je v primerjavi s prvo bolj živahna in ni toliko orientirana na doseg ciljev. Bolj 
pomembno se ji zdi, da ima veliko možnost izbire, da se vedno kaj novega dogaja ter 
da je igra grafično dobro izgleda. Če igra ne zadosti pričakovanjem, se hitro se začne 





Slika 11: Prva persona. 
 




3.4 Rezultati idejne zasnove 
Idejne zasnove smo izdelali skupaj s člani podjetja Gamex Studio (glej Sliko 13). Začeli 
smo tako, da je vsak član zase razmislil o idejah za igro ter jih na skupnem sestanku 
delil z ostalimi. Predloge vsakega člana smo nato vzeli pod drobnogled ter jih poskušali 
smiselno vkomponirati v celoto. 
 
Slika 13: Idejne zasnove. 
3.5 Rezultati žičnih modelov 
Žični modeli (glej Slike 14, 15 in 16) predstavljajo digitalizirano različico končne idejne 
zasnove. 
 





Slika 15: Žični model vojaškega tabora. 
 





3.6 Rezultati izdelave prvega prototipa 
Zaradi velike obsežnosti grafičnih rešitev smo se odločili predstaviti le oblikovno 
najpomembnejše dele igre War Clicks (glej Sliko 17). 
 
Slika 17: Zasloni igre War Clicks. 
3.6.1 Ozadje 
Izbrani ozadji se skladata s svetovoma, ki jima pripadata (z vojaškim taborom in vojnim 
območjem). Pridobili smo ju z nakupom 3D okolja na spletni trgovini programa Unity. 
Nastali sta tako, da smo prilagodili pogled kamere znotraj 3D okolja ter iz programa 
Unity izvozili želeni sliki. Ozadji smo nato obdelali v programu Photoshop CC. Odločili 
smo se za bolj realističen stil ozadja, ki ga lahko po potrebi spremenimo (glej Sliko 18).  
 




3.6.2 Glavni gumb 
Glavni gumb ima v igri zelo pomembno vlogo, saj predstavlja povezavo med 
svetovoma igre. Slika 19 prikazuje dve možnosti glavnega gumba. Glede na to kje se 
nahajamo, je lahko je aktiviran svet vojaškega tabora ali pa svet vojnega območja. Pri 
izdelavi gumbov smo izpostavili barvni kontrast med aktivnim in neaktivnim delom ter 
razliko v velikosti. 
 
 
Slika 19: Glavni gumb. 
3.6.3 Profil vojaškega tabora in vojnega območja 
Profil vojaškega tabora ter profil vojnega območja sta si oblikovno zelo podobna, 
čeprav vsebujeta različne igralne funkcije in podatke. Struktura črt, ki omejuje dele 
profila, se s prehodom na desno stran postopoma zabrisuje. Tako smo naredili z 
namenom, saj so imena uporabnikov ter čini lahko različnih črkovnih dolžin. Če bi 
namreč pustili strukture črt ne zabrisane, bi v primeru krajšega črkovnega zaporedja 
nastal odvečen prazen prostor. Pri oblikovanju je bil naš cilj narediti profila, ki bosta 
pregledna in dobro integrirana v okolico (glej Sliko 20). 
 




3.6.4 Enote vojaškega tabora in vojnega območja 
Vojaški tabor vsebuje deset enot, ki se med seboj delijo na tri kategorije: terenske, 
zračne in vodne enote (glej Sliki 21 in 22). Modele enot smo pridobili z nakupom na 
spletni trgovini programa Unity. Postavili in uredili smo jih v programu Blender v2.77. 
 
Slika 21: Enote vojaškega tabora, ki se nahajajo znotraj šotorov. 
 
Slika 22: Enote vojnega območja, ki se nahajajo znotraj monitorja. 
3.6.5 Statične ikone 
Ikone za obvestila, dosežke, tekmovanja in statistiko stojijo na levi strani igre (glej Sliko 
23). Ikone, ki igralcem prinašajo nagrade pa imajo svoje mesto v desnem spodnjem 
kotu (glej Sliko 24). Za stvaritev ikon smo predelali grafike, ki so last podjetja Gamex 
Studio, ter jih vključili v grafično okolje igre. 
 
Slika 23: Obvestila, dosežki, tekmovanja in statistika. 
 
Slika 24: Nagrade, video vsebine, dnevna misija in trgovina. 
3.6.6 Šotori in nadgradnje 
Šotori spadajo v osrednji del vojaškega tabora ter se delijo na tri kategorije: šotore za 




nadgrajevanja enot, ter šotore smo pripravili na podoben način. Modele smo pridobili 
z nakupom v spletni trgovini programa Unity ter dodatno obdelali v programu Blender 
v2.77 (glej Sliko 25).  
 
Slika 25: Šotori različnih kategorij enot ter nadgradnje. 
3.6.7 Monitor vojaškega območja 
Monitor vojaškega območja predstavlja osrednji del vojaškega območja (glej Sliko 26). 
Zamislili smo si ga v obliki enovitega zaslona, ki vsebuje mini igre, podatke o igri ter 
igralne funkcije. S pogledom na sovražnikove enote nas popelje v drugo dimenzijo igre. 
Pri ustvarjanju monitorja vojaškega območja smo ustvarili monitor, slike ozadij, ki se 
spreminjajo z vojaškimi enotami, gumbe ter ikone. Za stvaritev ikon smo predelali 
grafike, ki so last podjetja Gamex Studio, ter jih vključili v grafično okolje igre. 
 




3.6.8 Celostni izgled prvega prototipa 
V nadaljevanju sledi celostni prikaz izgleda prvega prototipa.  
 
Slika 27: Začetna stran prvega prototipa. 
 





Slika 29: Druga stran (vojno območje) prvega prototipa. 
3.7 Rezultati poglobljenih intervjujev 
Celotne zapise poglobljenih intervjujev vsebuje Priloga B. Ker so intervjuvane osebe 
želele ostati anonimne, njihovih imen nismo zapisali v celoti. 
Intervju s Kajo, 24 let, študentko 
Kaja igra postopne igre na prenosnem računalniku. Po njenem mnenju postopne igre 
igralcu puščajo ogromno svobode, zelo individualen razvoj igre ter občutek pripadnosti. 
Pri postopnih igrah ji je všeč občutek napredka ter občutek ponosa ob dosegu novih 
ciljev in nadgradenj. Zdi se ji, da bi bilo pri igri War Clicks potrebno spremeniti grafični 
izgled trgovine, saj se ji zdi nepregledna in neprivlačna. Prav tako si želi imeti možnost 
spremeniti ozadja ter več možnosti individualizacije. 
Intervju z Miho, 29 let, arhitektom 
Miha do postopnih iger dostopa s pomočjo namiznega računalnika, prenosnega 
računalnika ter telefona. Postopne igre so mu všeč zato, ker imajo barvito grafiko ter 
nudijo veliko izzivov in nagrad. Miha si je pri igranju igre War Clicks želel boljši dostop 
do informacij in razlag. Prav tako si je želel pustiti večji individualni pečat pri igranju, 





Intervju s Tomažem, 24 let, programerjem 
Tomaž igra postopne igre, ker ohranjajo skrivnostnost ter sprotno odkrivajo svojo 
globino. Pri igranju igre mu je najbolj všeč spremljati svoj napredek, taktično povečevati 
sredstva ter dobiti čim večji izkupiček glede na porabljen čas. Grafični izgled igre War 
Clicks mu je odgovarjal, čeprav bi si želel več enostavnosti (manj barv v ozadju, manj 
vzorcev in manj barvnih ikon). Tomaž pravi, da se pri igranju ni srečal z veliki težavami, 
mu pa je na določenih mestih manjkalo informacij o računskih formulah, ki izračunavajo 
vrednosti valut, nadgradenj ter drugih elementov igre.  
Intervju z Zalo, 21 let, študentko 
Zala vidi vrednost postopnih iger v odkrivanju novih nadgradenj, spreminjanju okolij 
igre in likov po svojem okusu. Zdi se ji zelo pomembno, da igra ohranja stopnjo 
nedosegljivega. Zelo pomembna se ji zdi izbira grafike, ki mora ustrezati temi igre ter 
biti čim bolj animirana. Zali se je igra War Clicks na prvi pogled zdela nekoliko preveč 
statična. Pričakovala je več začetnega dogajanja in igra je sprva ni navdušila. Znotraj 
igre ji niso odgovarjale mini igre, saj meni, da so zastavljene preveč dolgočasno. Prav 
tako meni, da bi bilo nujno prenoviti pojavno okno dnevnih nagrad ter profil igralca. 
Intervju z Luko, 25 let, študentom 
Luka igra postopne igre s pomočjo mobilnega telefona. Igra jih, ker se ob njih zabava 
in ker mu predstavljajo izziv. Zanj najpomembnejši elementi iger so vizualne 
nadgradnje igre skozi čas, lestvice ter sistem prestiža (angl. Prestige System). Izkušnjo 
igranja igre War Clicks je ocenjeval pozitivno. Želel si je bolj izrazite vizualne 
spremembe z nadgradnjo osrednjih elementov (šotorov in vozil) ter bolj dinamičen 
monitor v vojnem območju. Pri igranju igre je naletel na manjše težave, saj ni vedno 
razumel delovanja vsakega dela igre. Želel si je, da bi skozi igro obstajali namigi, ki bi 
mu pomagali premagati izzive. 
 
Intervju s Tilnom, 31 let, administratorjem 
Tilen igra postopne igre, ker ga zanima njihovo delovanje (programiranje, 
izračunavanje ter »mehanika«). Pri postopnih igrah mu je najbolj všeč, da lahko igra 
spremeni perspektivo in igralcu omogoča izbiro. Ostali žanri iger se mu zdijo manj 
zahtevni in zahtevajo več pozornosti. Spletna igra War Clicks se mu je na prvi pogled 




elementov in animacij. Med igranjem se ni soočal s kakšnimi posebnimi izzivi. 
Izboljšave bi si želel na področju mini-iger, možnosti nadgradenj ter bolj osebnega stika 
z drugimi igralci. 
Pregled rezultatov intervjujev 
Spoznali smo, da so igralcem postopnih iger všeč igre z barvito grafiko ter dodelanim 
izgledom, ki pregledno prikažejo informacije. Pri igranju uporabnike motivirajo izzivi, 
nagrade ter presenečenja. Večina uporabnikov si želi bolj individualnega razvoja igre 
- da bi na igri lahko pustili svoj pečat. Iz tega razloga smo se odločili za izdelavo 
osebnega profila uporabnika ter možnost spreminjanja okolij. Druga pomembna 
informacija, ki smo jo izsledili na podlagi intervjujev pa je dejstvo, da so imeli nekateri 
uporabniki težave pri razumevanju igre War Clicks. To težavo bomo rešili z novimi 





3.8 Rezultati izdelave drugega prototipa 
Na podlagi rezultatov testiranja ter posvetovanj s podjetjem smo ugotovili, da si 
uporabniki želijo igre, ki vključuje več različnih možnosti razvoja. Tako smo se odločili, 
da uporabnikom omogočimo dostop do dveh novih vsebin: bolj individualiziranega 
osebnega profila ter več različnih možnosti koriščenja spletne trgovine. Naredili smo 
osnovne verzije novih vsebin, ki pa se bodo v primeru, da bodo igralcem všeč v 
prihodnosti morda še bolj izpopolnile. Poleg tega smo igri dodali nove ikone, ki bodo 
uporabnikom pomagale ter jih vodile do vira informacij. 
Profil 
Na sliki 30 so prikazani vsi zasloni profila. 
 
Slika 30: Vsi zasloni profila. 
Z uvedbo možnosti urejanja profila igralca smo tako starim kot tudi novim uporabnikom 
določili privzeti profil, ki se pojavi v levem zgornjem kotu. Ob kliku na ikono pomanjšane 
verzije privzetega vojaka se pojavi pojavno okno, ki ga vidimo na sliki 31. Pojavno okno 
vsebuje šest kategorij sprememb: spol/koža, obraz, lasje, obleke, obrazne oznake ter 
drugo. S klikom na izbrano možnost se spremeni tudi njihova podoba pomanjšane 





Slika 31: Pojavno okno profila. 
Trgovina 
Ob kliku na ikono trgovine se odpre pojavno okno, ki ga lahko vidimo na Sliki 32. Na 
levi strani stojijo ikone, ki ponazarjajo naslednje kategorije: izdelki, paketi ter premium. 
Kategorija osnovnih igralnih izdelkov vsebuje različne artikle, ki jih lahko kupimo z 
zlatom (angl. Gold). Artikle glede na njihov status ločimo na: posebno, novo ter stalno 
ponudbo. Kategorija izdelkov prav tako vključuje povezavo do dodatnih video vsebin 
ter povezavo do paketov. Naslednja kategorija – kategorija paketov vsebuje igralne 
pakete, ki jih lahko kupimo s pomočjo spletnega nakazila (glej sliko 33). Znotraj 
kategorije paketov lahko najdemo tudi posebne pakete za začetnike ter prve kupce. 
Zadnja kategorija – premium je namenjena nadstandardnim vsebinam. Vanjo smo 
umestili možnost spreminjanja ozadij igre ter kurzorjev (glej sliko 34).  
Pri ustvarjanju nove trgovine ter določanju novih vsebin smo se opirali na rezultate 
prejšnjih testiranj. Tako smo se odločili uporabiti grafiko, ki je barvita ter izstopa od 






Slika 32: Trgovina. 
 





Slika 34: Trgovina. 
Ikone za pomoč uporabnikom 
Na podlagi intervjujev smo izsledili, da so imeli nekateri uporabniki težave pri 
razumevanju igre War Clicks. To težavo smo rešili z dvema novima ikonama, ki 
uporabnikom pomagata ter jih vodita do vira informacij. Prva ikona pomoči (glej Sliko 
35) vodi uporabnike do ločene spletne strani, ki vsebuje vse bolj podrobne informacije 
za igralce. Za prvo ikono pomoči je zelo pomembno, da je dostopna uporabnikom 
kadarkoli v igri, zato smo jo umestili na glavni zaslon. Druga ikona (glej sliko 36) pa 
ima drugačno funkcijo, saj nudi dostop do krajših razlag in je specifično postavljena k 
naslovom pojavnih oken in ne znotraj glavnega zaslona. 
 
Slika 35: Ikona pomoči, ki vodi do vodiča. 
 







3.9 Rezultati primerjave prototipov z uporabo Google Analitike 
S pomočjo Google Analitike smo želeli raziskati podobnosti in razlike med uporabniki, 
ki do igre War Clicks dostopajo preko večje platforme spletnih iger, ter uporabniki, ki 
do igre dostopajo preko originalnega spletnega mesta. Podatke smo primerjali med 
obdobjema pred in po februarski objavi igre War Clicks na mednarodno platformo 
Armor Games. Uporabnike smo spremljali v  obdobjih od 15.1.2018 – 31.1.2018 ter 
4.4.2018 – 20.4.2018. Prvi prototip, ki ga predstavljamo znotraj magistrskega dela, je 
nastal v času prvega obdobja (januarja 2018), v času drugega obdobja (aprila 2018) 
pa je nastal naš drugi, končni prototip. Primerjave med originalnim spletnim mestom in 
mednarodno platformo Armor Games nismo izvedli na istočasno, ker bi uporabniki, ki 
bi prehajali iz mednarodne platforme na originalno spletno stran ali obratno, vplivali na 
rezultate primerjave. Preden smo začeli z analizo smo določili katera področja so 
najpomembnejša za razumevanje našega ciljnega uporabnika. Pri tem smo izpustili 
podatke, ki spremljajo proces nakupa znotraj spletne trgovine. Prav tako smo izpustili 
podatke, ki imajo manjšo vrednost podjetju ali so preveč specifični. Tako smo določili 
naslednje kategorije: 
- demografski podatki (spol in starost), 
- jezik uporabnikov, 
- obisk preko različnih naprav in 
- novi in vračajoči se obiskovalci. 
Zavedamo se, da rezultati primerjave prototipov z uporabo Google Analitike niso 
popolnoma zanesljiv vir informacij. Primer tega je dejstvo, da Google Analitika ne 
omogoča sledenja osebam mlajšim od 18 let, ki po naših podatkih predstavljajo velik 
delež igralcev postopnih iger. Prav tako ne omogoča sledenja uporabnikom, ki 
uporabljajo zaviralce Google Analitike. Tudi ti ne predstavljajo nujno zanemarljivega 
deleža uporabnikov. 
Demografski podatki 
Spol ter starost 
Igralci, ki do igre War Clicks dostopajo preko originalnega spletnega mesta, se po 




pa se delijo na 10 % žensko in 90 % moško publiko. Razmerja spolov med 
internacionalnimi igralci ter igralci, ki dostopajo do igre preko spletnega mesta, se 
razlikujejo v tem, da ima mednarodna platforma še višje razmerje moških od 
originalnega spletnega mesta (glej Preglednici 2 in 3). 
Preglednica 2: Spol uporabnikov spletnega mesta War Clicks, 15.1.2018 – 31.1.2018. 
 
Preglednica 3: Spol uporabnikov platforme Armor Games, 4.4.2018 – 20.4.2018. 
 
Največjo starostno skupino originalnega spletnega mesta je sestavljala skupina 
udeležencev starih od 25 do 34 let (33 %), drugo največjo skupino so sestavljali 
udeleženci stari od 18 do 24 let (24 %), tretjo skupino udeležencev pa so sestavljali 
igralci stari med 35 in 44 let (20 %). Ostale skupine udeležencev so bile manjše: 
udeleženci stari med 45 in 45 let (12 %), udeleženci stari med 55 in 64 let (9 %) ter 
starejši od 65 let (2 %). Na platformi Armor Games so največjo starostno skupino 
sestavljali udeleženci stari od 18 do 24 let (37 %). Sledili so jim udeleženci stari od 25 
do 34 let (33 %) ter udeleženci stari med 35 in 44 let (19 %). Udeleženci stari med 45 
in 45 let so predstavljali 8 % populacije, udeleženci stari med 55 in 64 let ter starejši 
od 65 let pa od 1 % do 2 % populacije igralcev. Primerjavo starostnih skupin lahko 
spremljamo na Preglednicah 4 in 5. Vidimo lahko, da platforma Armor Games s seboj 




Preglednica 4: Starost uporabnikov spletnega mesta War Clicks, 15.1.2018 – 31.1.2018. 
 
Preglednica 5: Starost uporabnikov platforme Armor Games 4.4.2018 – 20.4.2018. 
 
Jezik uporabnikov 
Iz Preglednic 6 in 7 lahko vidimo spremembo jezikovne sestave igralcev. Na 
originalnem spletnem mestu je največ uporabnikov govorilo angleško (tako ameriško 
kot britansko različico). Angleščini so po popularnosti sledili še francoski, španski in 
poljski jezik. Tudi na mednarodni platformi Armor Games je največ uporabnikov 






Preglednica 6: Jezik uporabnikov spletnega mesta War Clicks, 15.1.2018 – 31.1.2018. 
 
Preglednica 7: Jezik uporabnikov platforme Armor Games 4.4.2018 – 20.4.2018. 
 
Obiski preko različnih naprav 
Na originalnem spletnem mestu je namizni računalnik za dostop do spletne igre 
uporabilo 91 % vseh uporabnikov, tablico 5 % vseh uporabnikov ter mobilni telefon 4 
% vseh uporabnikov (glej Preglednico 8). Na mednarodni platformi Armor Games pa 
je namizne računalnike uporabilo kar 99 % vseh igralcev. Tablico in mobilni telefon je 
tako uporabil manj kot en sam odstotek vseh uporabnikov (glej Preglednico 9). 
Menimo, da se razlog za množično uporabo namiznih računalnikih na mednarodni 






Preglednica 8: Naprave uporabnikov spletnega mesta War Clicks,  15.1.2018 – 31.1.2018. 
 
Preglednica 9: Naprave uporabnikov platforme Armor Games, 4.4.2018 – 20.4.2018. 
 
Novi in vračajoči se uporabniki 
Novih obiskovalcev je bilo na originalnem spletnem mestu 2.673, na mednarodni 
platformi Armor Games pa 3.832. Delež novih igralcev je višji na mednarodni platformi 
(65 %) kot na originalnem spletnem mestu (60 %). Čeprav je število vračajočih se 
obiskovalcev naraslo, je glede na stanje na originalnem spletnem mestu, ko se je vrnilo  
40 % vseh obiskovalcev, število vračajočih se obiskovalcev na platformi Armor Games 
padlo na  35 % vseh obiskovalcev (glej Preglednici 10 in 11). To potrjuje našo začetno 
hipotezo, ki predpostavlja, da bo vključitev igre na mednarodno platformo spletnih iger, 
privedla več novih igralcev ter manjši delež vračajočih se igralcev. Temu je verjetno 
tako zato, ker je na internacionalnih platformah več igralcev, ki igro samo na hitro 






Preglednica 10: Novi in vračajoči se obiskovalci spletnega mesta War Clicks,  15.1.2018 – 31.1.2018. 
 









V magistrskem delu je bil prikazan celotni proces načrtovanja in oblikovanja 
uporabniškega vmesnika za strateško spletno igro War Clicks. Predstavljeni 
uporabniški vmesnik je bil narejen z namenom učinkovitega vključevanja igralcev v 
iteracije prototipa in čim boljše prilagajanje igre novim uporabnikom. Rezultati kažejo, 
da ima vključevanje uporabnikov v proces oblikovanja velik vpliv na izgled igre. 
Sporazumevanje z uporabniki ter spoznavanje njihovih problemov, mnenj in ciljev, nam 
je pomagalo pri zastavitvi pomembnih začetnih vsebinskih in oblikovnih smernic igre. 
Pri odločitvah pa se nismo opirali samo na rezultate komunikacije z uporabniki, ampak 
smo vključili tudi ideje, ki so kar najbolje vplivale na prihodnji razvoj podjetja. 
Predstavljeno magistrsko delo tako predstavlja presek želja uporabnikov, podjetja 
Gamex Studio ter nas kot ustvarjalcev. Učinkovita in razumljiva komunikacija med 
vsemi sodelujočimi je imela pri ustvarjanju celostnega uporabniško usmerjenega 
izdelka velik pomen. 
V raziskovalnem delu so bili s pomočjo anketnega vprašalnika postavljeni temelji za 
prvi prototip, ki je bil s pomočjo poglobljenih intervjujev v nadaljevanju dodatno 
izboljšan. Uporabnikom je bil omogočen bolj učinkovit dostop do informacij znotraj igre, 
prenovljena spletna trgovina ter personalizirani profil. Prav tako je bilo z vzpostavitvijo 
medsebojnega dialoga pridobljenih veliko predlogov, ki nam bodo v pomoč pri 
nadaljnjih iteracijah igre. Nova verzija prototipa je bila nato ovrednotena s pomočjo 
Google Analitike, rezultati pa so nam pomagali pri načrtovanju nadaljnjih nadgradenj.  
Skozi proces nastanka magistrskega dela nam je s pomočjo poglobljenih intervjujev, 
uspelo potrditi prvo zastavljeno hipotezo, ki pravi, da je z majhno ekipo ustvarjalcev 
mogoče izdelati vmesnik za spletno igro, ki uporabnike pritegne, odraža njihove želje 
ter preko katerega lahko učinkovito vplivamo na akcije igralcev. Drugo zastavljeno 
hipotezo smo potrdili, saj je upoštevanje demografskih podatkov in poznavanje 
lastnosti uporabe različnih elektronskih medijev, vplivalo na načrtovanje in oblikovanje 
vizualnega izgleda igre. Prav tako smo potrdili zadnjo, tretjo hipotezo, ki pravi, da bo 
vključitev igre na mednarodno platformo spletnih iger, privedla več novih igralcev ter 




Velik doprinos k področju načrtovanja in oblikovanja uporabniških vmesnikov vidimo v 
tem, da smo imeli možnost spremljati razvoj igre podjetja Gamex Studio pri uspešnem 
prehodu na mednarodno platformo spletnih iger Armor Games. V prihodnosti je cilj 
podjetja Gamex Studio vključitev igre War Clicks še na druge mednarodne platforme. 
Prihodnje izboljšave bodo vključevale razvoj novih elementov in funkcionalnosti igre, 
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6.1 Priloga A: Anketa 









3. Kje igrate spletne igre? Možnih je več odgovorov. 
Na namiznem računalniku/igralni konzoli 
Na pametnem telefonu 
Na tablici 
Drugo:_________________ 
4. Kaj so vaši razlogi za igranje postopnih iger?  
(sploh se ne strinjam; ne strinjam se; niti se strinjam, niti se ne strinjam; 
strinjam se; popolnoma se strinjam) 
Vpliv taktičnih odločitev na najboljši nadaljnji razvoj igre 
Čim hitrejše klikanje za povišanje zaslužka 
Sprotno grajenje novih objektov in spreminjanje likov 
Igranje z lastno hitrostjo 
Občutek napredka in rasti 
Tekmovanje s prijatelji ter drugimi 
Napredek tudi ob neaktivnem igranju 
Početje drugih stvari ob igranju 
Čim večji zaslužek 
Doseganje kratkoročnih ciljev (v minutah) 
Doseganje srednjeročnih ciljev (v urah, dnevih) 
Doseganje dolgoročnih ciljev (v tednih, mesecih) 





Možnost izbire pri nadgradnji 
Občutek ponosa ob dosegu ciljev 
Zmagovanje brez truda 
Drugo:_________________ 
5. Možne vsebine in lastnosti igre: 
(zelo nepomembno; nepomembno; niti nepomembno, niti pomembno; 
pomembno; zelo pomembno) 
Nadgradnja objektov  
Vizualna personalizacija 
Mehanika klikanja 
Doseganje ciljev (dnevnih) 
Doseganje ciljev (tedenskih) 
Doseganje ciljev (mesečnih) 




Tekmovanje z drugimi uporabniki 
Oblikovni izgled igre 
Lestvica 
Sistem prestiža (angl. Prestige system) 
Mini-igre  
Trgovina  
Pomoč pri igranju 
Drugo:_________________ 





Idle Online Universe 




The Money Makers 
Zombidle 
Must-a-mine 
Midas Gold Plus 
Ne spomnim se 
Drugo:_________________ 
7. Katero drugo zvrst igre še rad/-a igraš? Možnih je več odgovorov. 







Igre igranja vlog 
Simulacijske igre 






6.2 Priloga B: Poglobljeni intervjuji 
Kaja, 24 let, študentka  
Kaja igra postopne igre na prenosnem računalniku. Postopne igre ji odgovarjajo, ker ji 
ne vzamejo veliko časa in ker preko njih lahko spleta nova poznanstva. Njena najljubša 
postopna igra je Realm Grinder, saj igralcu pušča ogromno svobode, zelo individualen 
razvoj igre ter z drugimi igralci tvori močno skupnost. Pri postopnih igrah ji je všeč 
občutek napredka, čeprav igre ne igra veliko časa na dan ter občutek ponosa ob 
dosegu novih ciljev in nadgradenj. Med razloge za prenehanje igranja postopne igre je 
naštela: premalo nagrad, preveč oglasov, nejasna navodila ter preveč obvestil. Meni, 
da končnega cilja igre ni, dokler se ob igri zabavaš. Po njenem mnenju je igra War 
Clicks zelo drugačna od drugih postopnih iger zaradi bolj realističnega videza, vojaške 
tematike ter poudarjenega tekmovanja med igralci. Pravi, da jo je med igranjem 
presenetil obstoj drugega dela igre (vojaškega območja) ter ideja meddržavnega 
bojevanja. Zdi se ji, da bi bilo potrebno spremeniti grafični izgled trgovine, saj se ji zdi 
nepregledna in neprivlačna. Prav tako si želi imeti možnost spremeniti ozadja ter več 
možnosti individualizacije. Slednjo bi dosegla z možnostjo dopolnitve profila (izbira 
spola, las, oči …). Meni, da bi to igri dodalo zabavno noto. 
Miha, 29 let, arhitekt 
Miha do postopnih iger dostopa s pomočjo namiznega računalnika, prenosnega 
računalnika ter telefona. Postopne igre igra navadno ob večerih, ko ima kaj več 
prostega časa. Med njegove najljubše igre spadajo: Tap Titans, Clicker Heroes in 
AdVenture Capitalist. Všeč so mu zato, ker imajo barvito grafiko ter nudijo veliko 
izzivov in nagrad. Najdlje je postopno igro igral nekaj mesecev. Pri postopnih igrah mu 
ni všeč, če časovnega vložka v igranje ne vidi v vizualni nadgradnji objektov ali pa če 
je napredek v igri prepočasen. Končni cilj igre zanj pomeni, da izgubi zanimanje. Miha 
je igro War Clicks ocenil kot prijetno na pogled ter zanimivo. Všeč mu je pozitivna 
naravnanost igre, čeprav se ne strinja z izbiro vojne tematike. Pri igranju igre War 
Clicks si je želel boljši dostop do informacij in razlag. Slednje se mu zdijo še kako 
pomembne, saj postopne igre po njegovem mnenju temeljijo na odgovornih in 
pametnih odločitvah. Prav tako si je želel pustiti večji individualni pečat pri igranju, več 




Tomaž, 24 let, programer 
Tomaž igra postopne igre, ker ohranjajo skrivnostnost ter sprotno odkrivajo svojo 
globino. Navadno igra postopne igre večkrat po malo med službo, če ima več prostega 
časa pa tudi doma. Poskusil je igrati že veliko žanrov spletnih iger, a postopne igre 
ostajajo med njegovimi najljubšimi. Najbolj mu je pri srcu igra Swarm Simulator, ker je 
vizualno zelo enostavna (nima veliko barv, elementov, slik) in te hitro zasvoji. Pri 
igranju igre mu je najbolj všeč spremljati svoj napredek, taktično povečevati sredstva 
ter dobiti čim večji izkupiček glede na porabljen čas. Tomažu se je igra War Clicks 
zdela vznemirljiva, saj pravi, da do sedaj še ni igral vojaške postopne igre. Začetek 
igre (vojaški tabor), se mu je zdel podoben drugim postopnim igram. Drugi del igre – 
vojaško območje pa ga je pozitivno presenetil. Grafični izgled igre, mu je odgovarjal, 
čeprav bi si želel več enostavnosti (manj barv v ozadju, manj vzorcev in manj barvnih 
ikon). Tomaž pravi, da se pri igranju ni srečal z veliki težavami, mu pa je na določenih 
mestih manjkalo informacij o računskih formulah, ki izračunavajo vrednosti valut, 
nadgradenj ter drugih elementov igre.  
Zala, 21 let, študentka 
Zala vidi vrednost postopnih iger v odkrivanju novih nadgradenj, spreminjanju okolij 
igre in likov po svojem okusu. Zdi se ji zelo pomembno, da igra ohranja stopnjo 
nedosegljivega. Trenutno igra igro Crusaders of the Lost Idols, ki se ji izredno dopade 
zaradi veliko različnih možnosti igranja, velike količine igralcev ter zgodbe. Zelo 
pomembna se ji zdi izbira grafike, ki mora ustrezati temi igre ter biti čimbolj animirana. 
Zali se je igra War Clicks na prvi pogled zdela nekoliko preveč statična. Pričakovala je 
več začetnega dogajanja in igra je sprva ni navdušila. Pravi, da je na podlagi prvega 
vtisa verjetno ne bi igrala ponovno. Po petnajstih minutah igranja se je za igro nekoliko 
bolj zagrela. Všeč ji je bila skupnost, na kateri igra temelji ter povezava med dvema 
svetovoma igre. Znotraj igre ji niso odgovarjale mini igre, saj meni, da so zastavljene 
preveč dolgočasno. Prav tako meni, da bi bilo nujno prenoviti pojavno okno dnevnih 







Luka, 25 let, študent  
Luka igra postopne igre s pomočjo mobilnega telefona. Igra jih, ker se ob njih zabava 
in ker mu predstavljajo izziv. Njegova najljubša postopna igra je AdVenture Capitalist, 
saj mu omogoča, da lahko spremlja svoj napredek, sprejema strateške odločitve ter 
tekmuje z drugimi. Najslabših iger, ki jih je igral, se ne spominja prav dobro. Pravi pa, 
da ga je verjetno odvrnil prepočasen napredek pri igranju ali pa pojavljanje hroščev 
znotraj igre. Zanj najpomembnejši elementi iger so vizualne nadgradnje igre skozi čas, 
lestvice ter sistem prestiža (angl. prestige system). Končni cilj igre zanj nastopi takrat, 
ko odkrije vse skrite dele igre. Izkušnjo igranja igre War Clicks je ocenjeval pozitivno. 
Vseeno pravi, da verjetno ne bi nadaljeval z igranjem, saj so mu bližje mobilne 
postopne igre. Po njegovem mnenju se igra War Clicks od drugih spletnih iger razlikuje 
po konceptu in zgodbi, podobna pa se mu zdita postavitev osnovnih elementov igre 
(predvsem gumbov in profila) ter sistem dnevnega nagrajevanja. Grafični izgled igre 
mu je bil všeč zaradi barv, animacij ter preglednosti. Želel si je bolj izrazite vizualne 
spremembe z nadgradnjo osrednjih elementov (šotorov in vozil) ter bolj dinamičen 
monitor v vojnem območju. Pri igranju igre je naletel na manjše težave, saj ni vedno 
razumel delovanja vsakega dela igre. Želel si je, da bi skozi igro obstajali namigi, ki bi 
mu pomagali premagati izzive. 
Tilen, 31 let, administrator 
Tilen igra postopne igre, ker ga zanima njihovo delovanje (programiranje, 
izračunavanje ter »mehanika«). Igra jih preko mobilnega telefona večkrat na dan. 
Sedaj že nekaj časa ni igral kakšne nove postopne igre, saj ni naletel na nobeno, ki bi 
spodbudila njegovo pozornost. Med svoje najljubše postopne igre šteje: Realm grinder, 
Clicker Heroes in AdVenture Capitalist. Pri postopnih igrah mu je najbolj všeč, da lahko 
igra spremeni perspektivo in igralcu omogoča izbiro. Ostali žanri iger se mu zdijo manj 
zahtevni in zahtevajo več pozornosti. Iz tega razloga se mu zdijo postopne igre še 
posebej priročne. Nekoč si tudi sam želi ustvariti kakšno takšno igro. Spletna igra War 
Clicks se mu je na prvi pogled zdela zelo obetavna. Všeč mu je bila grafična podoba v 
smislu barv, hierarhije elementov in animacij. Med igranjem se ni soočal s kakšnimi 
posebnimi izzivi. Izboljšave bi si želel na področju mini-iger, možnosti nadgradenj ter 
bolj osebnega stika z drugimi igralci. 
